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BAB 1 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Matematika adalah salah satu mata pelajaran pokok dalam kurikulum 
pendidikan Indonesia. Matematika diajarkan dari jenjang Sekolah Dasar sampai 
jenjang Perguruan Tinggi. Hal itu dikarenakan Matematika menjadi suatu syarat 
cukup untuk melanjutkan ke jenjang berikutnya. Hal yang tidak kalah penting 
kerena matematika selalu berkaitan erat dengan permasalahan dalam kehidupan 
sehari-hari, sehingga diperlukan kemampuan untuk menemukan sebuah cara 
pemecahan masalah yang tidak terlepas dari konsep matematika. 
Salah satu tujuan pembelajaran matematika di Sekolah Dasar adalah agar 
siswa memiliki kemampuan untuk menyelesaikan permasalahan sehari-hari. 
Melalui kemampuan tersebut, siswa dapat memperoleh pengetahuan tentang 
bagaimana memahami suatu masalah dan mengkomunikasikan gagasan serta 
menyelesaikan masalah baik untuk dirinya sendiri maupun orang lain. Dengan 
demikian siswa sangat perlu untuk memiliki kemampuan pemecahan masalah 
dalam kehidupan sehari-hari. 
Kriteria soal pada pembelajaran matematika yang berkaitan dengan 
menyelesaikan masalah adalah soal cerita. Soal cerita menyajikan berbagai 
permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Siswa akan berpikir untuk 
mencari gagasan utama dengan menganalisis, manafsirkan kata-kata, dan 
melatih kemampuannya melakukan operasi hitung yang sudah mereka pelajari 
untuk dapat mengerjakan soal cerita, sehingga pembelajaran soal cerita 
matematika akan bermakna bagi siswa. Padahal dalam kenyataannya siswa 
masih mengalami kesulitan untuk memahami maksud soal cerita dan membuat 
kalimat matematikanya. Langkah awal untuk memperbaiki pemahaman siswa 
tentang soal cerita yakni pada kelas V. Pada kelas V mulai dihadapkan pada 
menyelesaikan soal cerita yang sedikit rumit.  
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Menurut  hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 1 Desember 
2016 terhadap guru kelas V di salah satu  SD Negeri di Kota Surakarta Tahun 
ajaran 2016/2017 (lampiran 4 halaman 81) diperoleh keterangan bahwa 
kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa masih rendah karena siswa masih 
belum menguasai kemampuan prasyarat dalam menyelesaikan soal cerita yaitu 
kemampuan memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan 
rencana penyelesaian, dan memeriksa kembali solusi yang diperoleh yang 
menyebabkan siswa kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita. Selain itu, siswa 
juga masih kurang semangat dalam mengikuti pembelajaran matematika. 
Informasi yang diperoleh dari hasil wawancara siswa adalah pembelajaran 
matematika di kelas terasa membosankan.Semua siswa yang diwawancarai 
menyatakan bahwa matematika itu sulit dan terlebih apabila dihadapkan dengan 
soal dalam bentuk cerita. 
Hasil wawancara diatas, dikuatkan dengan hasil observasi pada kinerja 
guru (lampiran 6 halaman 101) dan aktivitas belajar kelas V (lampiran 8 
halaman 110) selama pembelajaran menyelesaikan soal cerita pada tanggal 5 
Desember 2016. Berdasarkan hasil pengamatan menunjukkan rendahnya 
kemampuan menyelesaikan soal cerita disebabkan guru belum menerapkan 
model pembelajaran yang tepat. Selain itu guru juga belum menggunakan media 
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa. 
Hasil wawancara dan observasi diatas, didukung dengan perolehan hasil 
pratindakan (lampiran 2 halaman 78) yang dilaksanakan pada tanggal 7 
Desember 2016 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mendapatkan 
nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar ≥70. Berdasarkan 
hasil tes pra-tindakan di hari yang sama melibatkan 28 siswa menunjukkan 
siswa yang tuntas pada kompetansi dasar ini adalah 39,29% ( 11 siswa), 
sedangkan sebanyak 60,71% (17 siswa) masih berada di bawah nilai KKM 
(lampiran). Padahal nilai kriteria ketuntasan minimum (KKM) pembelajaran 
matematika di kelas V SD Negeri Surakarta Tahun ajaran 2016/2017 adalah 70. 
Nilai siswa dapat dilihat pada lampiran. Hasil pratindakan digunakan sebagai 
data awal dalam penelitian ini. 
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Berbagai penyebab rendahya kemampuan menyelesaikan soal cerita 
tersebut, maka perlu ditemukan solusi pemecahannya. Agar rendahnya 
kemampuan menyelesaikan soal cerita tidak dialami siswa pada jenjang 
selanjutnya, karena apabila dalam menyelesaikan soal cerita yang dasar saja 
siswa masih kesulitan maka akan menyebabkan siswa kebingungan jika materi 
soal cerita berlanjut ke materi yang lebih tinggi. Sebab menyelesaikan soal cerita 
tidak hanya memperhatikan jawaban akhir perhitungan, tetapi juga 
memperhatikan proses penyelesaiannya. Siswa diharapkan menyelesaikan soal 
cerita melalui suatu proses tahap demi tahap sehingga terlihat alur berpikirnya. 
Maka dari itu, diperlukan suatu alternatif dalam pelaksanaan pembelajaran soal 
cerita agar pembelajaran tersebut dapat memberi perubahan yang lebih baik 
khususnya dalam menguasai materi soal cerita. 
Alternatif yang bisa digunakan untuk menunjang pembelajaran soal 
cerita agar lebih baik yaitu dengan menggunakan suatu model pembelajaran 
yang inovatif. Salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan pembelajaran soal cerita adalah dengan menggunakan 
model pembelajaran berbasis masalah. Model pembelajaran berbasis masalah 
termasuk model pembelajaran yang menitikberatkan pada siswa. Menurut 
Supinah dan Agus (2009:30), pembelajaran yang menitikberatkan pada siswa 
ditunjukkan dengan guru sebagai fasilitator dan motivator, fokus pembelajaran 
pada siswa, siswa belajar aktif, siswa mengontrol keberhasilan dan hasil karya 
mereka sendiri, dan menggunakan sumber belajar yang bervariasi. Dalam model 
pembelajaran PBM siswa aktif dalam menyelesaikan masalah yang disajikan 
dan menghasilkan karya mereka sendiri, sedangkan guru sebagai fasilitator 
dalam membimbing siswa dalam menyelesaikan masalah. 
Model pembelajaran berbasis masalah merupakan salah satu model 
pembelajaran yang menghadapkan siswa pada suatu masalah sehingga siswa 
dapat mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi dan keterampilan 
penyelesaian masalah serta memperoleh pengetahuan baru terkait dengan 
permasalahan tersebut. Menurut Duch dalam Aris, model pembelajaran berbasis 
masalah merupakan model pembelajaran yang bercirikan adanya permasalahan 
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nyata sebagai konteks untuk para pesrta didik belajar kritis dan keterampilan 
menyelesaikan masalah serta memperoleh pengetahuan. 
Rusman (2013:242), mengemukakan bahwa dengan model PBM siswa 
dapat memahami konsep dan prinsip dari suatu materi dimulai dari bekerja dan 
belajar terhadap masalah yang diberikan yaitu melalui investigasi, inkuiri, dan 
pemecahan masalah.Siswa mengintegrasikan pengetahuan yang sudah dimiliki 
sebelumnya untuk membangun konsep dan prinsip dengan kemampuannya 
sendiri. Melalui model PBM diharapkan siswa dapat memperoleh pembelajaran 
yang lebih bermakna sehingga lebih memahami konsep soal cerita dan 
kemampuan  menyelesaikan soal cerita pada siswa dapat meningkat. 
Berdasarkan latar belakang tersebut di atas, maka peneliti melaksanakan 
penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan Kemampuan 
Menyelesaikan Soal Cerita Melalui Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
Berbantuan Multimedia Interaktif pada Siswa Kelas V di salah satu SD Negeri 
di Kota Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017” 
B.  Rumusan Masalah 
Rumusan masalah yang dapat diajukan dalam Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) ini adalah : “Apakah penerapan model pembelajaran berbasis masalah 
(PBM) berbantuan multimedia interaktif dapat meningkatkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pada siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota 
Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017?” 
 
C. Tujuan Penelitian 
 
Tujuan penelitian tindakan kelas ini adalah untuk “Meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pada siswa kelas V di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017 dengan menerapkan model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif.” 
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D.  Manfaat Penelitian 
 
Hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat dalam berbagai bidang, 
baik manfaat teoretis maupun manfaat praktis. Adapun manfaat-manfaat tersebut 
tersaji sebagai berikut: 
 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil penelitian memberikan sumbangan terhadap pengembangan ilmu 
pengetahuan khususnya matematika. 
 
b. Hasil penelitian sebagai salah satu acuan dalam kegiatan penelitian 
khusunya pada pembelajaran menyelesaikan soal cerita maupun model 
berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif. 
2. Manfaat Praktis 
 
a. Bagi siswa 
 
1) Meningkatnya kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika 
sebagai bekal kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika 
siswa di tingkat Sekolah Dasar (SD) ke jenjang pendidikan 
selanjutnya dengan menggunakan model pembelajaran berbasis 
masalah. 
2) Meningkatnya motivasi belajar siswa dengan model pembelajaran 
yang baru, sehigga siswa lebih tertarik dalam belajar. 
 
b. Bagi guru 
 
1) Meningkatnya kemampuannya dalam menerapkan sebuah model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif yang digunakan untuk mengajarkan materi menyelesaikan 
soal cerita dengan cara menyenangkan dan cepat diterima oleh siswa. 
 
2) Meningkatnya keterampilan menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah dalam kegiatan pembelajaran. 
 
c. Bagi Sekolah 
 Meningkatnya kualitas pembelajarannya karena dengan model 
berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif ini dapat 
menjadi pertimbangan bagi sekolah dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran soal cerita. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS 
A. Kajian Pustaka 
 
1. Hakikat Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita dalam Mata 
Pelajaran Matematika di Sekolah Dasar 
a. Pengertian Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita 
Berkenaan dengan kemampuan, Desmita (2012: 257) memandang 
kemampuan sebagai potensi untuk menguasai keterampilan. Berbeda 
dengan pandangan tersebut Sunarto & Hartono (2008:120) memandang 
kemampuan merupakan hasil pembawaan dan latihan. Sejalan dengan 
pendapat tersebut, Susanto (2012: 97) berpendapat bahwa kemampuan 
merupakan suatu daya atau kesanggupan dalam diri setiap individu dimana 
daya dihasilkan dari pembawaan dan juga latihan yang mendukung individu 
dalam menyelesaikan tugasnya. 
Pendapat lain, menurut Woodwort dan Marquis (Suryabrata, 2012: 
161), kemampuan (ability) mempunyai tiga arti, yaitu : 
1)Achievement yang merupakan actual ability, yang dapat diukur langsung 
dengan alat atau tes tertentu; 2) Capacity yang merupakan potencial ability, 
yang dapat diukur secara tidak langsung dengan melalui pengukuran 
terhadap kecakapan individu, dimana kecakapan ini berkembang dengan 
perpaduan antara dasar dengan training yang insentif dan pengalaman; 3) 
Aptitude, yaitu kualitas yang hanya dapat diungkap/ diukur dengan tes 
khusus yang sengaja dibuat untuk itu. 
 
Kemampuan dapat diukur secara langsung maupun tidak langsung 
dengan menggunakan alat atau tes tertentu, dengan demikian hasil 
kemampuan dapat dilihat atau dinyatakan. Berdasarkan beberapa pendapat 
diatas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan adalah sesuatu yang dimiliki 
oleh individu yang berupa potensi yang merupakan hasil dari pembawaan 
dan latihan untuk melakukan suatu tugas atau pekerjaan tertentu yang dapat 
diukur dengan alat atau tes. 
Siswa dituntut untuk memiliki berbagai kemampuan dalam 
pembelajaran di sekolah, salah satunya adalah kemampuan dalam 
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pembelajaran matematika. Kemampuan matematika meliputi pemahaman 
konsep serta kefasihan cara mengerjakan (National Research Council, 
2001;Clements, Sarama, Germeroth 2016:80) serta berkaitan dengan 
kemampuan dalam mengerjakan bilangan dan operasinya, kuantitas dan 
relasi, geometri, data, kombinasi, dan peluang dengan berbagai prosesnya 
seperti pemecahan masalah, pemodelan, komunikasi, presentasi, penalaran, 
struktur dan pola (Jenben, Dunekacke, Eid, M. Blomeke, 2015:2). Jadi 
kemampuan matematika merupakan kemampuan dalam mengerjakan 
berbagai soal yang berkaitan dengan materi matematika beserta berbagai 
prosesnya. 
Salah satu kemampuan yang harus dikuasai dalam pembelajaran 
matematika adalah kemampuan menyelesaikan permasalahan yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Permasalahan dalam pembelajaran 
matematika yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari adalah soal dalam 
bentuk cerita.Raharjo (2012:8) menyatakan soal cerita matematika adalah 
soal matematika yang terkait dengan kehidupan sehari-hari untuk dicari 
penyelesaiannya menggunakan kalimat matematika yang memuat bilangan. 
Pendapat lain, menurut Winarni dan Harmini (2015:122) soal cerita 
adalah soal matematika yang diungkapkan atau dinyatakan dengan kata-kata 
atau kalimat-kalimat dalam bentuk cerita yang dinyatakan dengan kata-kata 
atau kalimat-kalimat dalam bentuk cerita yang dikaitkan dengan kehidupan 
sehari-hari. Jadi, dapat disimpulkan bahwa soal cerita adalah soal 
matematika yang mengandung konsep-konsep matematika yang dan 
dinyatakan dengan kata-kata atau kalimat-kalimat dalam bentuk cerita yang 
dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dan mengandung masalah yang 
menuntut pemecahan. 
Kemampuan menyelesaikan soal cerita merupakan kemampuan 
untuk memahami dan menemukan pemecahan masalah dalam soal cerita. 
Untuk menyelesakan soal cerita siswa harus memahami apa yang dimaksud 
dalam soal cerita, apa yang ditanyakan dalam soal cerita tersebut, membuat 
model atau kalimat matematika, serta melakukan perhitungan secara 
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matematika sehinga didapatkan hasil atau jawaban atas pertanyaan dalam 
soal cerita tersebut. 
b. Langkah-langkah dan Indikator Menyelesaikan Soal Cerita 
Pendapat dari Winarni (2011; 123) menyatakan langkah-langkah 
untuk menyelesaikan soal cerita yakni : 
1)Temukan/ cari apa yang ditanyakan dalam soal cerita itu; 2) cari informasi 
keterangan yang esensial; 3) pilih operasi/pengerjaan yang sesuai; 4) tulis 
kalimat matematikanya; 5) selesaikan kalimat matematikanya; 6) nyatakan 
jawaban dari soal cerita itu dalam bahasa Indonesia sehingga dapat 
menjawab pertanyaan dari soal tersebut. 
 
Sedangkanmenurut Raharjo (2012:13) menyebutkan langkah-
lanhkah yang diperlukan dalam menyelesaikan soal cerita adalah sebagai 
berikut : 
1)Memahami masalah yang terdapat dalam soal cerita; 2) Membuat rencana 
penyelesaian; 3) Melaksanakan rencana penyelesaian; 4) Melakukan 
pengecekan terhadap hasil yang telah diperoleh serta Menginterpretasikan 
hasil tersebut terhadap situasi permasalahan yang terdapat dalam soal cerita.  
 
Langkah-langkah menyelesaikan soal cerita dalam penelitian ini 
adalah : 
1) Memahami masalah yang terdapat dalam soal cerita 
2) Menentukan yang diketahui danditanyakan dalam soal cerita tersebut 
3) Menentukan operasi hitung yang digunakan untuk menyelesaikan 
soal cerita 
4) Menuliskan jawaban dengan model matematika atau kalimat 
matematika 
5) Menginterpretasikan jawaban dalam soal cerita, sehingga jawaban 
yang disebutkan merupakan lanjutan dari soal cerita. 
Dalam penelitian ini, indikator siswa dapat menyelesaikan soal cerita 
yakni : 
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Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita 
 
 
 
 
 
Kemampuan 
Menyelesaikan 
Soal Cerita 
Indikator 
1. Kemampuan mengidentifikasi yang 
diketahui dalam soal cerita 
2. Kemampuan mengidentifikasi yang 
ditanyakan dalam soal cerita 
3. Kemampuan menuliskan soal cerita 
dalam bentuk kalimat matematika 
atau model matematika 
4. Kemampuan menyelesaikan 
kalimat matematika atau model 
matematika 
5. Kemampuan menginterpretasikan 
jawaban dalam soal cerita 
Diadaptasi dari Raharjo, Ekawati, dan Rudianto. (2009). PPPPTK 
Matematika 
c. Pembelajaran Matematika di SD 
Setiap siswa memiliki hak yang sama dalam mendapatkan pelajaran 
matematika (Yang, Lai, Yao, Huang, 2014:1). Pembelajaran matematika di 
SD yang hanya memberikan teori tidak menjamin siswa akan menyerap 
keseluruhan konsep dalam materi yang disampaikan. Pengalaman langsung 
dibutuhkan dalam pembelajaran matematika (Garcia, Pacheco, 2012:2). 
Penguasaan siswa terhadap konsep-konsep yang abstrak dalam 
matematika harus diperkuat sejak dini. Pembelajaran matematika harus 
dilakukan secara berurutan mulai dari menggunakan benda konkret, 
membuat bayangan di pikiran, kemudian menggunakan simbol/lambang 
(Setyono, 2010:45). 
Berbeda dengan Setyono, Heruman (2008:2) lebih menekankan pada 
pembelajaran matematika di SD yang disesuaikan dengan karakteristik anak 
SD dan dilakukan dengan pemberian penguatan bagi konsep-konsep yang 
abstrak.Sependapat dengan Heruman, Kamsiyati (2012:3-4) memandang 
pembelajaran matematika di SD harus dilaksanakan sesuai dengan 
karakteristik anak serta tahap berpikir anak. Siswa SD rata-rata berusia 6 
tahun sampai dengan 13 tahun yang berada pada fase operasional konkret. 
Pada fase tersebut anak membutuhkan pengalaman langsung serta 
manipulasi objek konkret sehingga siswa memerlukan alat bantu atau media 
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dan alat peraga yang dapat mengkonkretkan konsep abstrak yang 
disampaikan. (Heruman, 2008:1-2; Piaget dalam Kamsiyati, 2012: 3) 
Pada penelitian ini subjek penelitian adalah siswa kelas V. Siswa 
kelas V berada pada fase puncak pengalaman pada masa SD dan persiapan 
untuk transisi ke jenjang SMP. Guru harus berusaha keras untuk melibatkan 
siswa dalam pembelajaran matematika. (Baroody, Kaufman, Larsen, Curby, 
2016:3).  
Amir dan Risnawati (2016: 8) memandang pembelajaran matematika 
sebagai proses pembentukan pengetahuan baru untuk meningkatkan 
penguasaan terhadap materi matematika. Ruang lingkup materi matematika 
di SD menurut KTSP terdiri dari 3 garis besar yaitu bilangan, geometri dan 
pengukuran, serta pengolahan data. 
Berdasarkan pernyataan-pernyataan yang telah dipaparkan, dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran matematika di SD harus memperhatikan 
cara penyampaian konsep serta karakteristik siswa agar siswa dapat 
memahami materi yang abstrak sehingga pembelajaran bisa berlangsung 
secara efektif dan efisien. 
c. Materi Operasi Hitung Pecahan di SD 
Pecahan merupakan salah satu materi yang wajib dipelajari pada 
pembelajaran matematika di SD. Konsep bilangan bulat dan pecahan, 
operasi hitung dan sifat-sifatnya, serta penggunaannya dalam pemecahan 
masalah kehidupan sehari-hari tercantum dalam Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional (Permendiknas) Republik Indonesia No 23 Tahun 2006 
tentang Standar Kompetensi Lulusan untuk Satuan Pendidikan Dasar dan 
Menengah. 
Konsep bilangan bulat dan pecahan, operasi hitung dan sifat-sifatnya 
serta penggunaan dalam pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari 
menjadi kemampuan atau kompetensi wajib yang ada di SD. Hal ini sesuai 
dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang terdapat pada 
kurikulum KTSP kelas V semester II. Standar Kompetensi dan Kompetensi 
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Dasar yang berkaitan dengan pecahan yang harus dikuasai pada kelas V 
dapat dilihat pada tabel 2.2. 
Tabel 2.2 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
5. Menggunakan pecahan 5.2.  Menjumlahkan dan 
dalam pemecahan masalah mengurangkan berbagai 
 bentuk pecahan 
Berdasarkan Permendikbud No. 24 Tahun 2016 materi pecahan di 
kelas V meliputi operasi hitung pecahan biasa dan pecahan desimal serta 
skala dan perbandingan. Materi operasi hitung pecahan meliputi 
penjumlahan, pengurangan, perkalian serta pembagian pecahan biasa dan 
pecahan desimal. Materi operasi hitung pecahan di SD terdiri dari 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian pecahan. Pecahan 
dapat menggambarkan bagian-bagian dari suatu keseluruhan dan dapat 
digunakan untuk membandingkan dua ukuran. Pecahan juga merupakan 
hasil bagi. (Heruman, 2008: 43; Kamsiyati 2012:117; Bruce, Chang, Flynn 
2013:9).  
Jenis-jenis pecahan terdiri dari pecahan biasa, pecahan desimal, dan 
persen. Pecahan biasa terbagi menjadi pecahan sederhana, pecahan murni, 
pecahan  tidak  murni, pecahan  mesir,  pecahan  campuran. (Kamsiyati, 
2012: 118-119). Pada penelitian ini operasi hitung yang digunakan hanya 
penjumlahan  dan  pengurangan  pecahan biasa  dan  pecahan  campuran 
sesuai dengan Kompetensi Dasar menjumlahkan dan mengurangkan 
berbagai bentuk pecahan.  
Pada operasi penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa, siswa 
harus dapat menjelaskan bahwa penyebut harus di samakan terlebih dahulu 
(Mink, 2010:149). Dalam menjelaskan proses menyamakan penyebut  
tersebut dilakukan dengan  demonstrasi media visual seperti bagian pecahan 
yang digambarkan dalam gambar arsir persegi  panjang (Fazio, Siegler,  
2013:12).  Operasi  penjumlahan maupun pengurangan pecahan biasa dan 
campuran dilakukan hanya dibagian pembilangnya saja ketika sudah 
disamakan penyebutnya. (Kamsiyati,2012:125) 
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2. Hakikat Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) 
a. Pengertian Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) 
Model pembelajaran berfungsi sebagai pedoman bagi perancang 
pembelajaran dan para guru dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar. 
Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan guru adalah model 
pembelajaran berbasis masalah (PMB). Pembelajaran Berbasis Masalah 
merupakan nama lain dari Problem Based Learning. Rusman (2013:242) 
mengemukakan model bembelajaran berbasis masalah diperkenalkan 
pertama kali pada tahun 1070-an di Universitas Mc Master Fakultas 
Kedokteran Kanada. Tujuan diperkenalkan adalah sebagai suatu usaha 
menemukan solusi dalam diagnosis dengan membuat pernyataan-pernyataan 
yang sesuai dengan situasi yang ada. 
Pembelajaran Berbasis Masalah adalah seperangkat model mengajar 
yang menggunakan masalah sebagai fokus untuk mengembangkan 
keterampilan pemecahan masalah, materi, dan pengaturan diri (Hmle-Silver, 
2004: Serafino & Cicchelli, 2005) dalam Eggen, Paul: 2012:307).  
Mangun (2013:40) Sebuah model pembelajaran yang berorientasikan 
pada peran aktif siswa dengan cara menghadapkan siswa pada suatu 
permasalahan dengan tujuan siswa mampu menyelesaikan masalah yang ada 
dan kemudian menarik kesimpulan dengan menentukan sendiri langkahnya. 
Sejalan dengan pendapat tersebut, Fathurrahman (2015: 112) 
mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis masalah adalah suatu model 
pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk menyelesaikan suatu 
masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga peserta didik dapat 
mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut 
sekaligus memiliki kemampuan menyelesaikan masalah. 
Lebih jelas lagi, Supinah dan Titik Sutanti (2010) menambahkan 
bahwa pembelajaran dengan pembelajaran berbasis masalah merupakan 
pembelajaran yang diawali dengan pemberian masalah kepada siswa. 
Masalah tersebut merupakan masalah yang dialami atau pengalaman dalam 
kehidupan sehari-hari siswa. Pembelajaran Berbasis Masalah menyajikan 
suatu masalah yang autentik dan bermakna serta memberikan kemudahan 
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untuk melakukan penyelidikan dan inkuiri. Siswa akan menemukan sendiri 
pengetahuannya dengan menyelesaikan masalah-masalah yang telah 
disajikan tersebut. 
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran berbasis masalah adalah model pembelajaran yang diawali 
dengan pemberian masalah-masalah nyata dan bermakna bagi siswa yang 
bertujuan mengembangkan kemampuan pemecahan masalah  siswa. 
b. Karakteristik Model Pembelajaran Berbasis Masalah  
Pembelajaan Berbasis Masalah merupakan salah satu dari banyak 
model pembelajaran yang digunakan guru dalam berinteraksi dengan siswa 
di dalam kelas. Diharapkan dengan menggunakan model ini membuat 
pembelajaran semakin menarik sehingga siswa memberikan perhatian penuh 
pada saat pembelajaran berlangsung. Model ini memposisikan siswa untuk 
berpikir kritis dalam menyelesaikan suatu permasalahan. 
Menurut Paul Enggen, 2012 model pembelajaran berbasis masalah 
memiliki tiga karakteristik. Di bawah ini akan diterangkan mengenai 
karakteristik model pembelajaran berbasis masalah. Karakteristik tersebut 
diantaranya: 1) Pelajaran berfokus pada menyelesaikan masalah. 2) 
Tanggung jawab untuk menyelesaikan masalah bertumpu pada siswa. 3) 
Guru mendukung proses saat siswa mengerjakan masalah. Ciri khusus 
pembelajaran Berbasis masalah menurut Arend dalam Trianti, 2009 adalah 
sebagai berikut.1) Pengajuan pertanyaan atau masalah, 2) Berfokus pada 
keterkaitan antardisiplin, 3) Penyelidikan Autentik, 4) Menghasilkan produk, 
5) Kolaborasi. 
Pelaksanaan kegiatan pembelajaran diharapkan dapat 
mengembangkan kemampuan berpikir dan kemampuan pemecahan masalah 
siswa. Pertama pembelajaran berbasis masalah bermula dari satu masalah 
dan menyelesaikannya. Kedua, siswa bertanggungjawab untuk menyusun 
strategi dan menyelesaikan masalah. Pembelajaran berbasis masalah dapat 
dilakukan secara berkelompok, secara kecil sehingga semua siswa terlibat 
dalam proses pemecahan masalah. Kegiatan ini dapat membuat siswa 
bertanggungjawab untuk menyusun strategi dan menyelesaikan masalah. 
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Ketiga, guru menuntun upaya siswa dengan megajukan pertanyaan dan 
memberikan dukungan pengejaran lain saat siswa berusaha menyelesaikan 
masalah, mengemukakan masalah yang dialami siswa dalam kehidupan 
sehari-hari karena dengan permasalahan tersebut siswa akan termotivasi 
untuk menggunakan pikirannya secara kreatif untuk menemukan cara dalam 
penyelesaian masalah yang dihadapi. Melalui kegiatan pembelajaran yang 
menekankan pada masalah yang biasa dihadapi di kehidupan siswa 
kemudian masalah tersebut didiskusikan bersama teman-temannya maka 
akan membuat siswa menjadi senang dalam melaksanakan pembelajaran. 
Menurut Satyasa (dalam Supinah dan Sutansi, 2010:24) model 
pembelajaran berbasis masalah memiliki karakteritik yaitu pembelajaran 
diawali dari suatu permasalahan, permasalahan yang diberikan berkaitan 
dengan dunia nyata siswa, memberikan tenggung jawab kepada siswa dalam 
proses  belajar, mengorganisasikan siswa diseputar permasalahan, 
penggunaan kelompok kecil, dan siswa mendemonstrasikan apa yang telah 
mereka pelajari. 
1) Pembelajaran diawali dari suatu permasalahan 
Merupakan karakteristik pokok dalam model pembelajaran berbasis 
masaah. Tanpa adanya suatu masalah permasalahan, maka model 
pembelajaran berbasis masalah tidak dapat dilaksanakan. 
2) Permasalahan yang diberikan berkaitan dengan dunia nyata siswa 
Permasalahan yang disajikan merupakan permasalahan yang sedang 
dialami atau berkaitan dengan pengalaman dalam kehidupan sehari-
hari. 
3) Memberikan tenggung jawab kepada siswa dalam proses  belajar 
Siswa secara langsung diberikan tanggung jawab dalam 
menyelesaikan masalah yang diberkan guru dalam pembelajaran. 
Guru hanya sebagai fasilitator dan motivator. 
4) Mengorganisasikan siswa diseputar permasalahan 
Maksudnya dalam menyelesaikan masalah siswa dapat meninjaunya 
dari berbagai macam pelajaran. 
5) Penggunaan kelompok kecil, dan siswa mendemonstrasikan apa 
yang telah mereka pelajari. 
Demonstrasi siswa ini dapat berupa produk atau hasil karya dari 
penyelesaian masalah tersebut 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa karakteristik yang dimiliki oleh model 
pembelajaran berbasis masalah adalah pemberian permasalah untuk 
dipecahkan siswa, adanya kegiatan diskusi antar siswa dalam kelompok 
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kecil untuk menyelesaikan masalah, dan demonstrasi berupa hasil karya atau 
laporan dari siswa atas hasil pemecahan masalahnya. Hal ini dimaksudkan 
agar siswa mengembangkan kemampuan berpikir dan kemampuan 
pemecahan masalah.  
c. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Berbasis  
 Masalah  
Setiap model pembelajaran yang dilaksanakan dalam proses 
pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan kekurangan tidak terkecuali 
model pembelajaran berbasis masalah. Berikut ini akan dijelaskan mengenai 
kelebihan dan kekurangan yang ada di dalam model pembelajaran berbasis 
masalah. 
Menurut Shoimin (2016: 132) model pembelajaran berbasis masalah 
memiliki kelebihan dan kekurangan.   
Kelebihan model pembelajaran berbasis masalah yaitu :  1) Siswa didorong 
untuk memiliki kemampuan menyelesaikan masalah dalam situasi nyata; 2) 
Siswa memiliki kemampuan membangun pengetahuannya sendiri melalui 
aktivitas belajar; 3) Pembelajaran berfokus pada masalah; 4) Terjadi 
aktivitas ilmiah pada siswa melalui kerja kelompok; 5) Siswa terbiasa 
menggunakan sumber-sumber pengetahuan; 6) Siswa memiliki kemampuan 
menilai kemajuan belajarnya sendiri; 7) Siswa memiliki kemampuan untuk 
melakukan komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil 
pekerjaan mereka; 8) Kesulitan belajar siswa secara individual dapat diatasi 
melalui kerja kelompok dalam bentuk peer teaching. 
 
Sementara kelebihan pembelajaran berbasis masalah menurut 
Sanjaya (2013: 220) antara lain : 
1) Pemecahan masalah merupakan teknik yang cukup bagus untuk 
lebih memahami isi pelajaran. 
2) Pemecahan masalah dapat menantang kemampuan siswa serta 
memberikan keputusan untuk menemukan pengetahuan baru bagi 
siswa. 
3) Pemecahan masalah dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran 
siswa 
4) Pemecahan masalah dapat membantu siswa mentransfer 
pengetahuan mereka untuk memahami masalah dalam kehidupan 
nyata. 
5) Pemecahan masalah dapat membantu siswa untuk 
mengembangkan pengetahuan barunya dan bertanggung jawab 
dalam pembelajran yang mereka lakukan. Di samping itu, 
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pemecahan masalah itu juga dapat mendorong untuk melakukan 
evalusasi sendiri baik terhadap hasil maupun proses belajarnya. 
6) Melalui pemecahan masalah dapat memperlihatkan kepada siswa 
bahwa setiap mata pelajaran (matematika, IPA, IPS, dan 
sebagainya) pada dasarnya merupakan cara berpikir, dan sesuatu 
yang harus dimengerti oleh siswa, bukan hanya sekedar belajar 
dari guru atau dari buku-buku saja. 
7) Pemecahan masalah dianggap lebh menyenangkan dan disukai 
siswa. 
8) Pemecahan masalah dapat mengembangkan kemampuan siswa 
berpikir kritis dan mengembangkan kemampuan siswa berpikir 
kritis dan mengembangkan kemampuan mereka untuk 
menyesuaikan dengan pengetahuan baru. 
9) Pemecahan masalah dapat memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk mengaplikasikan pengetahuan yang mereka miliki dalam 
dunia nyata. 
10) Pemecahan masalah dapat mengembangkan minat siswa secara 
teru-menerus belajar sekalipun belajar pada pendidkkan formal 
teah berakhir. 
 
Adapun kekurangan dari model pembelajaran berbasis masalah yaitu: 
1) Tidak dapat diterapkan untuk setiap materi pelajaran, ada bagian 
guru berperan aktif dalam menyajikan materi 
2) Dalam suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman siswa yang 
tinggi akan terjadi kesulitan dalam pembagian tugas. 
 
Berdasarkan pendapat diatas, pembelajaran berbasis masalah 
memberikan sumbangan dalam penelitian pembelajaran soal cerita 
matematika materi pecahan yaitu : 1) pembelajaran berbasis masalah dapat 
membantu siswa memahami materi soal cerita matematika materi pecahan; 
2) pembelajaran berbasis masalah dapat meningkatkan keaktifan siswa ; 3) 
pembelajaran berbasis masalah dapat melatif siswa memanfaatkan 
pengetahuannya untuk menyelesaikan masalah. Kelebihan-kelebihan 
tersebut, diharapkan dapat memberikan dampak psiti dalam pembelajran 
soal cerita materi pecahan. 
Meskipun model pembelajaran berbasis masalah memiliki 
kekurangan, tetapi kita sebagai guru diharuskan untuk mencari solusi dalam 
meminimalisir kekurangan yang ada. Maka untuk meminimalisir adanya 
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kekurangan saat pelaksaan pembelajaran, guru dapat melakukan hal-hal 
sebagai berikut : 
1) Merencanakan pembelajaran dengan sebaik mungkin. 
2) Menjelaskan teknik dan metode pemecahan masalah yang lebih 
jelas lagi agar siswa tidak merasa bingung. 
3) Menarik perhatian siswa dengan cara memberikan penguatan atau 
penghargaan 
d. Langkah-langkah Model Pembelajaran Berbasis Masalah  
Kita harus mengetahui cara pelaksanaan sebuah model 
pembelajaran. Apabila kita mengetahui cara pelaksanaan model 
pembelajaran yang akan kita terapkan maka kita akan lebih mudah dalam 
melaksanakan proses pembelajaran. Adapun langkah-langkah pelaksanaan 
model pembelajaran berbasis masalah menurut Shoimin (2016:131) sebagai 
berikut: 
1) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran. Menjelaskan logistik 
yang ibutuhkan. Memtivasi siswa yang terlibat dalam aktivitas 
pemecahan masalah yang dipilih; 2) Guru membentu siswa 
mendefinisikan an mengorganisasi tugas belajar yang berhubungan 
dengan masalah tersebut (menentukan topik tugas jadwal dll); 3) 
Guru menorong siswa untk mengumpulkan informasi yang sesuai 
eksperimen untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah; 
4) Guru membantu siswa dalam merencanakan serta menyiapkan 
karya yang sesuai seperti laporan dan membantu mereka berbagai 
tugas dengan temannya; 5) Guru membantu siswa untuk melakukan 
refleksi atau evaluasi terhadap penyelidikan mereka dan proses-
proses yang mereka gunakan. 
 
Menurut Sugiyanto (2009 : 159) sintaksis pelaksanaan model 
pembelajaran berbasis masalahpada tabel 2.3 sebagai berikut: 
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Tabel 2.3 Langkah-langkah Model Pembelajaran Berbasis Masalah 
Tahapan Perilaku Guru 
Tahap 1  
Mengorientasikan peserta didik 
terhadap masalah 
Guru menjelaskan tujuan pelajaran 
dan sarana atau logistik yang 
dibutuhkan. Guru memotivasi 
peserta didik untuk terlibat dalam 
aktivitas pemecahan masalah nyata 
yang dipilih atau ditentukan. 
Tahap 2  
Mengorganisasikan peserta didik 
untuk belajar 
Guru membantu peserta didik 
mendefinisikan dan mengorganisasi 
tugas belajar yang berhubungan 
dengan masalah yang sudah 
diorientasikan pada taha 
sebelumnya. 
Tahap 3  
Membimbing penyelidikan 
individual maupun kelompok 
Guru mendorong peserta didik 
untuk mengumpulkan informasi 
yang sesuai dan melaksanakan 
eksperimen untuk mendapatkan 
kejelasan yang diperlukan untuk 
menyelesaikan masalah. 
Tahap 4  
Mengembangkan dan menyajikan 
hasil karya 
Guru membantu peserta didik untuk 
berbagi tugas dan merencanakan 
atau menyiapkan karya yang sesuai 
dengan hasil pemecahan masalah 
dalam bentuk laporan, video, atau 
model. 
 
Berdasarkan langkah-langkah pelaksanaan model pembelajaran 
berbasis masalah dari pendapat tokoh di atas, maka dapat diketahui bahwa 
penerapan model pembelajaran berbasis masalah dalam proses 
pembelajaran soal cerita matematika pusat pembelajaran adalah siswa, 
sementara guru berperan sebagai fasilitator yang memfasilitasi siswa untuk 
secara aktif menyelesaikan masalah dan membangun pengetahuannya 
secara berpasangan ataupun berkelompok. Peranan guru dalam model 
pembelajaran berbasis masalah adalah menyajikan masalah, mangajukan 
pertanyaan dan memfasilitasi penyeliikan dan dialog. Lebih penting lagi 
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guru membantu siswa untuk menuntaskan suatu masalah melampaui tingkat 
pengetahuannya saat itu. 
e. Multimedia Interaktif 
1) Pengertian Multimedia Interaktif 
Berkenan dengan Multimedia, Mayer (2009:3) mendifinisikan 
multimedia sebagai “presentasi materi dengan menggunakan kata-kata 
sekaligus gambar-gambar.”Pendapat lain oleh Arsyad (2014:162) 
mengemukakan bahwa mutimedia adalah berbagai macam kombinasi 
grafik , teks, suara, video, dan animasi yang digabung bersama-sama 
untuk menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran.  
Sejalan dengan pendapat tersebut, Hefzallah dalam Anitah (2009: 
180) mengatakan bahwa multimedia digunakan untuk mendeskripsikan 
penggunaan berbagai media secara terpadu dalam menyajikan atau 
mengajarkan suatu topik mata pelajaran. Jadi, dapat disimpulkan 
multimedia adalah kumpulan beberapa unsur yang terdiri dari gambar, 
suara, video, dan animasi yang digabung secara sistematis yang 
bertujuan untuk menyampaikan pesan, informasi dan materi sajian yang 
lebih menarik. 
Daryanto (2010: 50) multimedia interaktif adalah media yang terdiri 
dari banyak komponen atau media yang saling terintegrasi yang mampu 
berinteraksi dengan penggunanya. Multimedia Interaktif banyak 
dikembangkan dan mempunyai tujuan tertentu yang dapat digunakan  
dalam pembelajaran (CD Interaktif), quiz interaktif, game, profil, dan 
lainnya. Pendapat lain oleh Sells dan Glasglow dalam Azhar Arsyad 
(2011: 36) mengemukakan multimedia interaktif adalah suatu sistim 
pengajaran yang menyajikan video rekaman dengan pengendalian 
komputer kepada peserta didik yang tidak hanya mendengar dan melihat 
video namun juga memberikan respon secara aktif dan respon itu yang 
menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. 
Multimedia interaktif oleh Ariani (2010:16), mengemukakan bahwa 
multimedia interaktif yaitu suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 
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pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna 
dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya, 
contohnya multimedia pembelajaran interaktif , aplikasi game, dan lain-
lain. Interaktif berarti saling mempengaruhi. Artinya antara pengguna 
(user) dan media (program) ada hubungan timbal balik, user memberikan 
respon terhadap permintaan atau tampilan media (program), kemudian 
dilanjutkan dengan penyajian informasi atau konsep berikutnya yang 
disajikan oleh media (program) tersebut. Selain itu, interaktivitas disini 
juga diterjemahkan sebagai tingkat interaksi dengan media pembelajaran 
yang digunakan, yakni multimedia  
Jadi, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah suatu 
media pembelajaran yang memadukan antara audio, visual, dan video 
berbsis komputer yang dioperasikan oleh alat pengontrol yang dapat 
merespon sikap siswa secara aktif. 
2) Karakteristik Mutimedia Interaktif 
Pada bagian ini akan dijelaskan tentang karakteristik multimedia 
interaktif yang membedakan dengan jenis multimedia yang lainnya. 
Munir (2013:115) mengemukakan bahwa ada tiga karakteristik yang 
dimiliki oleh multimedia interaktif, yaitu 
a) Memiki lebih dari satu media yang konvergen misalnya 
penggabungan antara audio dan visual. 
b) Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakmodasi respon 
pengguna 
c) Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 
pengguna bisa mengunakan tanpa bimbingan orang lain. 
  
Mengutip pendapat Marshall (2001) dalam Binanto (2010: 1) bahwa 
sistem multimedia interaktif mencakup empat karakteristik dasar, yaitu : 
a) Merupakan sistem yang terkontrol 
b) Merupakan sebuah sistem yang terintegrasi 
c) Informasi yang ditangani dipresentasikan secara digital, dan 
d) Antarmuka pada media tampilan akhir biasanya bersifat interaktif. 
Karakteristik multimedia interaktif menurut Daryanto (2010: 51) 
adalah sebagai berikut : 
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(1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual; (2) bersifat interaktif, dalam 
pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 
pengguna; (3) bersifat mandiri, dalam pengertian memberi 
kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna 
bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
 Jadi, dapat disimpulkan bahwa karateristik multimedia interaktif yaitu : 
a) Terdapat gabungan antara teks, grafik, animasi, atau video 
b) Terdapat adanya navigasi atau alat pengontrol yang dapat digunakan 
oleh user untuk mengontrol laju kecepatan belajarnya. 
c) Pengguna dapat merespon terhadap multimedia baik berupa 
jawaban, pemilihan, percobaan, dan lain sebagainya.  
3) Manfaat Mutimedia Interaktif 
Multimedia Interaktif apabila digunakan, dan dikembangkan secara 
tepat akan memberikan manfaat yang sangat besar bagi para guru dan 
siswa. Menurut Arini (2010: 26) manfaat penggunaan multimedia 
interaktif adalah sebagai berikut: Pertama, proses pembelajaran lebih 
menarik dan lebih interaktif. Kedua, jumlah waktu mengajar dapat 
dikurangi. Ketiga, kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan dan 
proses belajar mengajar dapat dilakukan dengan dimana dan kapan saja. 
Keempat, sikap belajar peserta didik dapat ditingkatkan. 
Munir (2013:113) menyebutkan beberapa kelebihan dari multimedia 
interaktif, yaitu : 
a) Sistem pembelajaran lebih inovatif dan interaktif. 
b) Pendidik akan selalu dituntut untuk kretaif, inovatif dalam mencari 
terobosan pembelajaran. 
c) Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, music an 
animasi dalam satu kesatuan yang saling mendukung guna 
tercapainya tujuan pembelajaran. 
d) Menambah motivasi siswa selama proses belajar mengajar hingga 
didapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
e) Mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit ditengkan 
hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang konveional. 
f) Melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan  
Pendapat tersebut sesuai dengan pernyataan Otomo dalam Winarno 
(2009: 7) menyatakan bahwa aneka media yang digabungkan menjadi 
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kesatuan kerja akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai 
komunikasi yang sangat tinggi. Oetomo menjelaskan informasi bahkan 
tidak hanya dapat didengar, membentuk simulasi an animasi yang dapat 
membangkitkan minat dan memiliki nilai seni grafik, aniasi, suara, dan 
video. 
Berdasarkan uraian diatas, maka multimedia interaktif memiliki 
banyak kelebihan sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran. Adapun manfaat dari penggunaan multimedia interaktif 
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut : 
a) Proses pembelajaran lebih menarik karena adanya tampilanberupa 
teks, grafik, gambar, foto, audio, video maupun animasi. 
b) Efisiensi waktu yang digunakan 
c) Meningkatkan aktivitas pembelajaran 
d) Membangkitkan minat belajar secara efektif dan efisien. 
e) Bersifat interaktif, terdapat interaksi antra media dengan pengguna 
3. Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Berbantuan 
Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran Menyelesaikan Soal 
Cerita. 
 Dalam kegiatan pembelajaran di kelas, penerapan model pembelajaran 
PBMberbantuan multimedia interaktif dapat dilaksanakan dengan langkah-
langkah sebagai berikut: 
1) Kegiatan Awal 
a) Apersepsi 
b) Orientasi 
c) Motivasi 
2) Kegiatan Inti 
a) Eksplorasi 
Langkah 1 :Mengorientasikan peserta didik terhadap masalah 
(1) Guru menyajikan permasalahan kepada siswa. 
(2) Guru menggunakan media yang akan mengarahkan siswa kepada 
permasalahan. 
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(3) Guru membantu siswa mencari pemecahan masalah dengan 
bantuan media pembelajaran. Dalam membantu siswa mencari 
pemecahan masalah, menjelaskan langkah-langkah pemecahan 
masalah menyelesaikan soal cerita sebagai berikut : 
Tahap 1 : Menentukan hal yang diketahui 
Tahap 2 : Menentukan hal yang ditanyakan 
Tahap 3 : membuat model matematika 
Tahap 4 : melakukan perhitungan 
Tahap 5 : Menginterpretasikan Jawaban 
b) Elaborasi 
Langkah 2 :Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar 
(1) Mengembangkan kolaborasi dengan siswa yaitu dengan membagi 
siswa menjadi 4 kelompok secara heterogen (secara acak). 
(2) Masing-masing kelompok diberikan LKK terkait materi soal 
cerita pecahan yang telah disampaikan di dalam kelas, dan berisi 
permasalahan baru yang harus diselesaikan masing-masing 
kelompok. 
(3) Siswa secara berkelompok berkompetisi untuk mengerjakan LKK 
tersebut sesuai dengan petunjuk guru. 
Langkah 3: Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok 
(1) Siswa bekerja dalam kelompok menyelesaikan permasalahan 
yang diajukan guru. Guru mengajukan agar siswa tetap terlibat 
aktif. 
(2) Guru mengamati,memfasilitasi, dan memotivasi siswa. 
(3) Guru mendorong siswa untuk mengumpulkan informasi yang 
sesuai dengan materi soal cerita pecahan, melakukan peragaan, 
mencari penjelasan dan solusi. 
Langkah 4 :Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 
(1) Setiap kelompok menyusun laporan hasil diskusi 
(2) Siswa mempresentasikan hasil laporannya 
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c) Konfirmasi 
Langkah 5 :Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan 
masalah 
(1) Siswa bersama guru mengadakan evaluasi bersama membahas 
hasil kerja kelompok. 
(2) Guru menjelaskan konsep soal cerita matematika yang dipelajari 
kepada siswa. 
(3) Guru bertanya jawab dengan siswa tentang hal-hal yang belum 
diketahui siswa. 
(4) Guru memberikan penguatan kepada siswa. 
3) Kegiatan Akhir 
(1) Pada akhir pembelajaran guru dapat memberikan penghargaan 
kepada kelompok yang berhasil memperoleh skor tertinggi dan 
memberikan pemantapan materi agar siswa dapat memahami 
materi yang diajarkan dengan baik. 
(2) Siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi. 
(3) Siswa dan guru melakukan refleksi mengenai pembelajaran yang 
telah dilakukan. 
B. Penelitian yang Relevan 
Ada beberapa penelitian yang dipandang relevan dengan penelitian ini, 
yaitu : 
1. Penelitian Riza Arfian Nurfeni (2014) yang berjudul “Perbedaan Model 
Pembelajaran Problem Based Learning dan Problem Posing ditinjau dari 
hasil belajar biologi siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Colomadu Karangayar 
Tahun Ajaran 2013/2014”. Penelitiannya membuktikan adanya rata-rata 
hasil belajar ranah kognitif kelas dengan menggunakan PBL sebesar 80,31 
lebih tinggi daripada kelas yang menggunakan model PP sebesar 75,08 dan 
konvensional sebesar 71,80.Model pembelajaran PBL lebih berpengaruh 
terhadap hasil belajar biologi siswa kelas VIII sisa SMP Negeri Colomadu 
karanganyar Tahun Ajaran 2013/2014. 
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Persamaannya adalah sama-sama menggunakan menggunakan Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah. 
Perbedaannya terdapat pada jenis penilitiannya, penelitian yang dilakukan 
oleh Riza Arfian Nurfeni adalah menggunakan penelitian kuantitaif, 
sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan penelitian 
kualitatif dengan jenis penelitian Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
2. Penelitian Diyah Ayu Widyaningsih (2016) yang berjudul “Penerapan 
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Pair Checks untukMeningkatkan 
Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita Pecahan Pada Siswa Kelas IV SDN 
Sondakan No. 11 Tahun Ajaran 2015 / 2016”. Hasil penelitiannya 
menunjukkan adanya peningkatan  kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahanpada siswa. Nilai rata-rata pra tindakan menunjukkan hanya 33,33% 
kemudian pada siklus I adalah 70,37%, dan pada siklus II meningkat 
menjadi 80,89%. Persamaannya adalah  variabel terikat untuk 
meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita. 
Perbedaannya terdapat pada variabel bebasnya, penelitian yang dilakukan 
oleh Diyah Ayu Widyaningsih (2016)  yaitu menggunakan Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Pair Checks. 
3. Penelitian Diah Restiningsih (2016) yang berjudul “Peningkatan 
Keterampilan menyimak melalui penerapan model problem based learning 
(PBL) pada siswa kelas V SD Negeri 1 Cangkreplor Purworejo”. 
Penelitiannya membuktikan adanya peningkatan Keterampilan menyimak. 
Pada siklus I Keterampilan menyimak mencapai 77,5 dan 55,9%. Pada 
siklus II Keterampilan menyimak mencapai 76,9 dan 79,4%.ada siklus II 
Keterampilan menyimak mencapai 84,9 dan 97,1%. 
Persamaannya adalah sama-sama menggunakan Model Pembelajaran 
Berbasis Masalah.Perbedaannya terdapat pada variabel terikatnya, 
penelitian yang dilakukan oleh Diah Restiningsih yaitu Keterampilan 
menyimak. 
Berdasarkan beberapa peneltian yang relevan diatas, memperkuat 
peneliti untuk melaksanakan penelitian tindakan kelas dengan judul 
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“Peningkatan Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita Melalui Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah Berbantuan Multimedia Interaktif pada Siswa 
Kelas V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017” 
C. Kerangka Berpikir 
Pada kondisi awal di kelas V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta 
Tahun Ajaran 2016/2017, guru belum menggunakan model pembelajaran 
berbasis masalah dalam pembelajaran matematika terutama pada materi 
menyelesaikan soal cerita. Sejumlah 28 siswa hanya 11 siswa (39,29%) nilainya 
diatas KKM, sedangkan 17 siswa (60,71%) nilainya masih dibawah KKM. 
Rendahnya nilai pemahaman konsep tersebut disebabkan siswa kesulitan dalam 
memahami soal cerita terutama menterjemahkan isi soal cerita kedalam operasi 
hitung. Faktor lain adalah pembelajaran yang masih berpusat pada guru sehingga 
menjadikan siswa pasif, dan pembelajaran yang tidak menggunakan media yang 
cocok dan menarik dengan materi pelajaran sehingga siswa kurang semangat 
dalam pembelajaran matematika. Hal tersebut yang menyebabkan hasil belajar 
siswa menjadi rendah khususnya dalam menyelesaikan soal cerita. 
Berdasarkan hal tersebut, maka sangat diperlukan suatu solusi tindakan 
untuk meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika materi 
soal cerita pada kelas V disalah satu SD Negeri di Kota Surakarta Tahun Ajaran 
2016/2017. Tindakan yang dilakukan yaitu dengan menerapkan model 
pembelajaran berbasis masalah. Pembelajaran menyelesaikan soal cerita 
matematika dengan menerapkan model pembelajaran berbasis masalah 
dimaksudkan agar siswa mampu mengidentifikasi informasi yang diketahui dan 
diperlukan untuk menyelesaikan masalah. Jadi, PBM dapat meningkatkan 
kemampuan siswa dalm menyelesaikan masalah. 
Dengan penerapan model pembelajaran berbasis masalah dapat 
meningkatkan kemampuan menyelesaikan masalah soal cerita dibandingkan jika 
menggunakan model pembelajaran yang berpusat pada guru.  
Penerapan model pembelajaran berbasis masalah dalam penelitian ini 
diterapkan dengan 2 siklus. Setiap siklusnya terdiri dari 2 kali pertemuan dengan 
menggunakan tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Indikator 
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ketercapaian dalam penelitian ini adalah 85%. Pada pelaksanaan siklus I ternyata 
indikator ketercapaianya sudah tercapai bahkan melebihi 85% maka peneliti 
memutuskan agar pelaksanaan siklus I dapat dihentikan. Setelah indikator pada 
siklus I tercapai maka penelitian berlanjut ke siklus II agar indikator 
ketercapaian dapat mencapai minimal 85%. Setelah  dilaksanakan penelitian 
pada siklus II ternyata indikator ketercapaian dari siklus II sudah tercapai 
bahkan melebihi 85% maka peneliti memutuskan agar penelitian dihentikan 
seluruhnya di siklus II karena indikator ketercapaian yang diharapkan sudah 
melebihi dari target yang diharapkan. 
Pada kondisi akhir dapat diketahui bahwa proses pembelajaran 
matematika khususnya menyelesaikan soal cerita dengan penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah berbasis masalah dapat meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pada siswa kelas V di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017. Berdasarkan uraian di atas 
kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan pada gambar 2.1 
sebagai berikut: 
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Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir 
 
D. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka berpikir di atas, maka dapat 
dirumuskan hipotesis penelitian tindakan kelas ini yaitu: “Model pembelajaran 
berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktifyang diterapkan 
dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pada siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta Tahun Ajaran 
2016/2017.” 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan di salah satu SD Negeri 
di Kota Surakarta.SD tersebut menggunakan kurikulum KTSP. Pemilihan 
salah satu SD Negeri di Kota Surakarta sebagai lokasi penelitian 
berdasarkan pertimbangan bahwa: 
a. Sekolah tersebut mengalami permasalahan yang cukup penting untuk 
segera diatasi yakni rendahnya kemampuan menyelesaikan soal cerita. 
b. Sekolah tersebut belum pernah digunakan sebagai objek penelitian 
sejenis sehingga terhindar dari penelitian ulang. 
c. Lokasi di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta mudah dijangkau 
karena letaknya dekat dengan tempat tinggal peneliti sehingga 
memudahkan transportasi dan meringankan biaya. 
d. Kemudahan mencari informasi dari pihak-pihak yang terkait. 
 
2. Waktu Penelitian 
 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester II tahun 2017 selama 
kurang lebih tujuh bulan yaitu bulan Desember 2016 s.d. bulan Juli 2017. 
Waktu 8 bulan tersebut direncanakan mulai dari pengajuan judul penelitian, 
penyusunan proposal, penelitian sampai ujian skripsi. Jadwal penelitian 
dapat dilihat pada lampiran 1 halaman 77. 
 
B.  Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian 
berupa Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK dilakukan dengan model siklus 
dengan setiap siklus meliputi 4 tahapan yaitu sebagai berikut : 
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1) perencanaan; 2) pelaksanaan tindakan; 3) pengamatan; 4) refleksi. 
Penelitian ini telah dilaksanakan dalam 2 siklus dengan setiap siklus 2 
pertemuan. 
C.  Subjek Penelitian 
Subjek penelitian dalam PTK adalah orang yang dikenai tindakan. 
Subjek dalam penelitian ini adalah  guru dan seluruh siswa kelas V di salah satu 
SD Negeri di Kota Surakarta semester II tahun ajaran 2016/2017 dengan jumlah 
siswa 28, terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan.  
D. Data dan Sumber Data 
1. Data 
Data merupakan bukti atau fakta dari suatu peristiwa yang 
digunakan sebagai bahan untuk memecahkan suatu permasalahan. Adapun 
data penelitian ini berupa data kuantitatif dan data kualitatif. 
a. Data kuantitatif 
Data kuantitatif merupakan data yang penyajiannya dalam bentuk 
simbol angka atau bilangan. Data kuantitatif yang dikumpulkan dalam 
penelitian ini berupa data nilai hasil tes kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan soal cerita, nilai observasi aktivitas siswa, dan nilai 
observasi kinerja guru dalam pembelajaran yang disajikan dalam angka-
angka. 
b. Data Kualitatif 
Data kualitatif merupakan data informasi yang penyajiannya 
berbentuk kalimat verbal bukan berupa simbol angka atau bilangan. Data 
kualitatif yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah hasil wawancara, 
silabus, RPP, dan hasil dokumentasi berupa foto dan video pembelajaran 
matematika. 
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2. Sumber Data 
Pengumpulan data dapat dilakukan melalui berbagai sumber. 
Sumber data yang digunakan dalam penelitian sumber adalah data primer 
dan sekunder, penjelasan kedua sumber data adalah sebagai berikut: 
a. Sumber data primer 
Sumber data primer adalah sumber data yang diperoleh langsung 
dari sumber asli tanpa melalui media perantara. Sumber data primer yang 
digunakan dalam penelitian ini antara lain guru, siswa kelas V, dan 
peristiwa pembelajaran matematika pada materi pecahan, foto serta video 
ketika pembelajaran matematika berlangsung. 
b. Sumber data sekunder 
Sumber data sekunder adalah data yang diperoleh secara tidak 
langsung melalui media perantara.Sumber data sekunder ini dapat berupa 
hasil pengolahan lebih lanjut dari data primer yang disajikan dalam bentuk 
lain atau dari orang lain. Sumber data sekunder dapat diperoleh dari 
berbagai sumber yang telah ada, seperti: hasil wawancara terhadap guru 
kelas V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta sebelum dan sesudah 
menerapkan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
Multimedia interaktif, arsip berupa silabus, Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP), hasil nilai prasiklus, siklus I, dan siklus II, kemudian 
hasil observasi aktivitas siswa dalam proses pembelajaran, serta hasil 
observasi kinerja guru saat mengajar. 
E.  Teknik dan Alat Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan cara atau metode untuk 
mendapatkan suatu data. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah tes, observasi, wawancara, serta dokumentasi yang dapat 
diuraikan sebagai berikut: 
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1. Tes 
Tes dilakukan untuk mendapatkan data tentang kemampuan siswa 
dalam meyelesaikan soal cerita serta untuk mengetahui perkembangan atau 
keberhasilan pelaksanaan tindakan. Tes dalam penelitian ini dilaksanakan 
sebelum tindakan atau tes uji pratindakan dan di setiap akhir pertemuan. 
Pemberian tes pada setiap akhir pertemuan dimaksudkan untuk mengukur 
kemampuan siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta Tahun 
Ajaran 2016/2017 dalam menyelesaikan soal cerita pecahan kegiatan 
setelah pemberian tindakan penerapan model pembelajaran berbasis 
masalah. Tes yang dilaksanakan berupa tes tertulis dengan jenis tesformatif. 
Instrumen tes yang digunakan antara lain kisi-kisi, lembar soal, kunci 
jawaban, serta pedoman penilaian. 
2. Observasi 
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
pengamatan untuk mengukur kinerja guru maupun aktivitas siswa selama 
dilakukan tindakan maupun pada saat pratindakan. 
Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui aktivitas 
siswa, serta kinerja guru pada saat penerapan model pembelajaran berbasis 
masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif dalam pembelajaran soal 
cerita maupun pada saat pratindakan. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian yaitu: 
a. Pedoman observasi kinerja guru menggunakan lembar penilaian kinerja 
guru. 
b. Pedoman observasi terhadap siswa kelas V di salah satu SD Negeri di 
Kota Surakarta difokuskan pada pengamatan aktivitas siswa. Alat 
penilaiannya yaitu lembar observasi untuk mengukur tingkat aktivitas 
siswa dalam pembelajaran matematika. 
Selain mengamati kegiatan guru, dan aktivitas siswa, observer juga 
mengamati penerapan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif untuk mengetahui keefektifan pembelajaran tersebut. 
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3. Wawancara 
Wawancara merupakan suatu kegiatan tanya jawab antara dua orang 
yang bertujuan untuk memperoleh suatu informasi. Wawancara dalam 
penelitian ini dilakukan terhadap siswa dan guru kelas V di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta yang bertujuan menggali informasi untuk 
memperoleh data yang berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran soal 
cerita pecahan dalam pembelajaran matematika sebelum dan sesudah 
penerapan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif. Instrumen yang digunakan dalam teknik wawancara 
ini adalah pedoman wawancara guru serta pedoman wawancara siswa. 
4. Dokumentasi 
Dokumentasi adalah kegiatan menyelidiki dokumen tertulis serta 
merekam suatu kejadian dalam bentuk foto maupun video. Dokumentasi 
dalam penelitian ini digunakan untuk mencari data atau arsip berupa silabus 
matematika kelas V, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) matematika 
kelas V, dokumentasi juga digunakan untuk merekam peristiwa 
pembelajaran dengan media foto dan video kegiatan pembelajaran, serta 
hasil tes siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta Tahun 
Ajaran 2016/2017. 
 
F.  Teknik Uji Validitas Data 
Suatu penelitian yang baik dan terpercaya adalah penelitian yang 
dilakukan dengan mengikuti kaidah-kaidah ilmiah yang ada. Salah satu cara 
untuk melihat derajat kepercayaan suatu penelitian adalah dengan menggunakan 
validitas data yang ada. Agar menghasilkan data yang valid maka teknik 
pengumpulan data yang ada juga harus menggunakan instrument penelitian yang 
valid pula. Teknik validitas data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
teknik validitas isi. Validitas isi, menurut Sugiyono (2015:183) pada setiap 
instrument baik tes maupun nontes terdapat butir-butir pertanyaan yang 
dikonsultasikan dengan ahli. 
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Validitas isi digunakan untuk mengukur kesesuaian instrumen dengan 
informasi apa yang akan dicari. Instrumen yang berupa tes disajikan sesuai 
tujuan pembelajaran yang dicapai. Instrumen yang berupa pedoman wawancara 
disajikan sesuai dengan informasi apa yang akan dicari. Instrumen yang berupa 
pedoman observasi disajikan sesuai dengan pembelajaran apa yang akan 
diterapkan. Pengukuran validitas isi melalui expert judgement yang berkompeten 
untuk melihat kelayakan instrumen. 
Teknik validitas isi yang gunakan dalam penelitian ini untuk menentukan 
validitas instrumen penelitian seperti soal tes, pedoman wawancara guru, 
pedoman wawancara siswa serta pedoman observasi yang digunakan untuk 
mengukur kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa kelas V di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta tahun pelajaran 2016/2017. 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
analisis interaktif.Adapun dalam penelitian ini menggunakan analisis data model 
interaktif dari Miles dan Huberman. Aktivitas dalam analisis data kualitatif 
dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas, 
sehingga datanya sudah jenuh.Aktivitas dalam analisis data, yaitu data reduction 
(reduksi data), data display (penyajian data) dan verification (kesimpulan). 
Adapun langkah-langkahnya pada gambar 3.1 sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1. Komponen-Komponen Analisis Data (Sugiyono, 2015: 338) 
 
Penarikan kesimpulan 
(Verification) 
Reduksi data 
(Data reduction) 
Penyajian data 
(Data display) 
Pengumpulan data 
(Data collection) 
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Langkah-langkah analisis model interaktif yang akan dilakukan dalam 
penelitian ini secara lebih rinci dijelaskan sebagai berikut. 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data adalah proses pemerolehan informasi dari 
berbagai sumber. Pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi, 
wawancara, tes dan dokumentasi yang mana telah diuraikan sebelumnya 
pada bab ini. 
2. Reduksi data (Data Reduction) 
Reduksi data adalah proses pemilihan, pemusatan, perhatian pada 
penyederhanaan, dan transformasi data kasar yang muncul dari catatan-
catatan tertulis di lapangan. Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal 
yang pokok, fokus pada hal penting, mencari pola dan tema serta 
membuang yang tidak diperlukan. Sehingga dengan kegiatan tersebut dapat 
memberikan gambaran yang jelas dan dapat mempermudah dalam 
melakukan pengumpulan data selanjutnya. 
Reduksi data dalam penelitian ini dilakukan dengan pemilihan dan 
penyederhanaan data nilai kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal 
cerita pecahan yang tidak hadir dalam dua kali pertemuan pada masing-
masing siklus.Data nilai siswa yang tidak sepenuhnya hadir dalam masing-
masing siklus tidak digunakan karena dapat berdampak pada kredibilitas 
data.Reduksi data juga dilakukan pada data hasil wawancara siswa maupun 
hasil dokumentasi berupa foto dan video. 
3. Penyajian data (Data Display) 
Penyajian data adalah sekumpulan informasi tersusun yang memberi 
kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. 
Penyajian data dilakukan untuk memudahkan dalam memahami apa yang 
terjadi dan merencanakan kerja selanjutnya. Penyajian data dapat berbentuk 
tabel, grafik, dan sejenisnya. Penyajian data dalam penelitian ini adalah 
berbentuk tabel, grafik, dan dinarasikan dalam pembahasan penelitian. Data 
yang disajikan dalam penelitian ini meliputi: 
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a. Data nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa kelas V di salah 
satu SD Negeri di Kota Surakarta. 
b. Data hasil observasi aktivitas siswa, dan kinerja guru di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta. 
c. Data hasil wawancara siswa di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta 
sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran PBM berbantuan 
multimedia interaktif serta wawancara guru kelas V pada saat 
pratindakan. 
 
4. Penarikan Kesimpulan (Verification) 
Kesimpulan merupakan rumusan konseptual yang dapat menjawab 
rumusan masalah yang sudah dibangun sejak awal. Kesimpulan awal masih 
bersifat sementara dan masih bisa berubah. Diharapkan dalam kesimpulan 
ini terdapat temuan baru yang sebelumnya tidak ada. Penarikan kesimpulan 
tentang peningkatan yang terjadi dilaksanakan secara bertahap mulai dari 
kesimpulan sementara, kesimpulan yang ditarik pada akhir siklus I serta 
pada akhir siklus II. 
 
Kesimpulan yang pertama sampai dengan yang terakhir harus 
terkait.Setiap kesimpulan yang ditarik pada akhir siklus dilakukan refleksi 
untuk menentukan atau menyusun rencana tindakan berikutnya. Setelah 
semua data disajikan dalam laporan, kemudian ditarik kesimpulan yang 
merupakan jawaban dari rumusan masalah. 
H. Indikator Kinerja 
Indikator kinerja merupakan rumusan kinerja yang akan dijadikan acuan 
dalam menentukan keberhasilan dalam penelitian. Indikator dalam penelitian ini 
adalah peningkatan kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika pada 
materi pecahan melalui penerapan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) 
berbantuan multimedia interaktif pada siswa kelas V SD Negeri di Kota 
Surakarta tahun ajaran 2016 /2017 dengan batas minimal KKM 70. Untuk 
menentukan keberhasilan penelitian maka indikator yang ingin dicapai peneliti 
dalam penelitian tindaan kelas ini dapat dilihat pada Tabel 3.1 sebagai berikut : 
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Tabel 3.1 Indikator Kinerja Penelitian 
Aspek yang dinilai Presentase siswa 
ditargetkan 
Cara mengukur 
Kemampuan 
menyelesaikan soal 
cerita materi pecahan 
85 % dari jumlah siswa 
mencapai target KKM 
≥70 
Diukur melalui tes 
tertulis yang dikerjakan 
siswa pada akhir 
pembelajaran di setiap 
pertemuan. 
 
I. Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian merupakan suatu rangkaian tahap penelitian yang 
dilakukan mulai dari awal hingga akhir penelitian. Prosedur penelitian ini 
dilakukan melalui empat tahap (Arikunto, 2015: 42), yaitu perencanaan 
(planning), tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi 
(reflecting).Secara jelas langkah-langkah tersebut dapat dilihat pada gambar 
3.2. 
 
Gambar 3.2 Model Penelitian Tindakan Kelas (Arikunto, 2015: 42) 
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Indikator yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah meningkatnya 
kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa kelas V di salah satu SD Negeri 
di Kota Surakarta melalui penerapan model pembelajaran berbasis masalah 
(PBM) berbantuan multimedia interaktif. Untuk memperoleh indikator yang 
ingin dicapai, prosedur penelitian ini mencakup beberapa tindakan. Setiap 
tindakan tersebut dirancang dalam satu unit sebagai satu siklus. Setiap siklus 
terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi 
dan refleksi. Penelitian ini menggunakan 2 siklus yang masing-masing siklus 
terdiri dari 2 pertemuan dan setiap pertemuan (1 mata pelajaran) adalah 2 x 35 
menit. 
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BAB IV 
 HASIL TINDAKAN DAN PEMBAHASAN  
A. Hasil Penelitian 
 
1. Data Pratindakan 
Penelitian tindakan kelas ini diadakan setelah diketahui adanya 
permasalahan dalam pembelajaran matematika menyelesaikan soal cerita, 
khususnya soal cerita materi pecahan. Kondisi awal mengenai 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pecahan kelas V di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017 diperoleh melalui 
observasi, wawancara dengan guru dan siswa kelas V, dan tes. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 1 
Desember 2016. Dalam wawancara dengan guru kelas V diperoleh 
keterangan bahwa kemampuan menyelesaikan soal cerita pecahan siswa 
masih rendah karena siswa memang masih belum menguasai kemampuan 
prasyarat dalam menyelesaikan soal cerita yaitu kemampuan memahami 
masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana 
penyelesaian, dan memeriksa kembali solusi yang diperoleh yang 
menyebabkan siswa kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita. Selain itu, 
siswa juga masih kurang semangat dalam mengikuti pembelajaran 
matematika. Informasi yang diperoleh dari hasil wawancara siswa adalah 
pembelajaran matematika di kelas terasa membosankan. Semua siswa 
yang diwawancarai menyatakan bahwa matematika itu sulit. Beberapa 
siswa mengatakan bahwa masih mengalami kesulitan mengerjakan soal 
yang berkaitan soal dalam bentuk soal cerita. Sedangkan menurut 
penjelasan yang diperoleh dari siswa kelas V diperoleh kesimpulan 
bahwa siswa mengangap bahwa matematika merupakan pelajaran yang 
sulit, terutama soal cerita pecahan. Siswa merasa kesulitan untuk 
mengerjakan dan memahami yang dimaksud dalam soal cerita. 
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Hasil wawancara diatas, dikuatkan dengan hasil observasi pada 
kinerja guru (lampiran 6 halaman 101) dan aktivitas belajar kelas V 
(lampiran 8 halaman 110) selama pembelajaran menyelesaikan soal cerita 
pada tanggal 5 Desember 2016. Berdasarkan hasil pengamatan 
menunjukkan rendahnya kemampuan menyelesaikan soal cerita 
disebabkan guru belum menerapkan model pembelajaran yang tepat. 
Selain itu guru juga belum menggunakan media pembelajaran yang dapat 
menarik perhatian siswa. 
Untuk mengetahui sejauh mana kemampuan menyelesaikan soal 
cerita, dilaksanakan uji pratindakan dengan instrumen berupa lembar soal, 
lembar jawab, kisi-kisi serta pedoman penilaian yang telah divalidasi oleh 
dosen narasumber. Berdasarkan daftar nilai kemampuan menyelesaikan 
soal cerita pada kondisi awal (lampiran 2 halaman 78) maka dapat dibuat 
tabel distribusi frekuensi nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita 
yang berbeda pada siswa kelas V pada kondisi awal seperti pada tabel 4.1 
berikut ini: 
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Nilai Kemampuan Menyelesaikan 
Soal Cerita pada Pratindakan 
No Interval Frekuensi 
Nilai 
tengah 
Fi.Xi Persentase 
1 46-51 5 48,5 242,5 17,86% 
2 52-57 3 54,5 163,5 10,71% 
3 58-63 5 60,5 302,5 17,86% 
4 64-69 4 66,5 266 14,29% 
5 70-75 7 72,5 507,5 25,00% 
6 76-80 4 78,5 314 14,29% 
 Jumlah 28  1796  
Nilai tertinggi 80    
Nilai terendah 46    
Rata-rata kelas 63,14    
Ketuntasan 
klasikal 
39,29%    
Dari tabel 4.1 hasil kemampuan menyelesaikan soal cerita 
sebelum menerapkan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) 
berbantuan multimedia interaktif pada siswa kelas V di salah satu SD 
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Negeri di Kota Surakarta dapat disajikan dalam bentuk Gambar 4.1 
sebagai berikut : 
 
Gambar 4.1 Grafik Nilai Kemampuan Menyelesaikan 
Soal Cerita pada Pratindakan 
Berdasarkan Tabel 4.1 dan Gambar 4.1, dapat dijelaskan bahwa 
nilai uji pratindakan siswa, jumlah persentase siswa yang mendapatkan 
nilai pada interval 46-51, 52-57, 58-63, serta 64-69 sudah mencapai 60%. 
Hal ini menyebabkan nilai rata-rata kelas menjadi rendah dan berdampak 
pada masih banyak siswa yang mendapat nilai di bawah KKM (70) yaitu 
sejumlah 17 siswa dari 28 siswa (60,71%). Rata-rata yang diperoleh 
adalah 63,14 dan ketuntasan klasikal sebanyak 39,29%. Data tersebut 
menunjukkan bahwa persentase ketuntasan pratindakan berada dibawah 
ketuntasan belajar yang ditetapkan yaitu 85% siswa mendapat nilai diatas 
70, data selengkapnya dapat dilihat lampiran 2 (halaman 78). Dari 
penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan menyelesaikan 
soal cerita siswa kelas V SD Negeri di Kota Surakarta masih rendah. 
Hasil observasi kinerja guru, hasil observasi aktivitas siswa, serta 
hasil nilai uji pratindakan menjadi refleksi untuk meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita pada siswa terutama pada materi 
soal cerita pecahan. Berdasarkan fakta-fakta yang ditemukan di lapangan, 
peneliti menawarkan alternatif pemecahan masalah tersebut adalah 
adanya suatu inovasi model pembelajaran yang berbantuan suatu media 
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pembelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman langsung pada 
siswa dalam pembelajaran matematika. Dalam penelitian ini diterapkan 
model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif. Dengan penerapan model pembelajaran berbasis masalah 
(PBM) berbantuan multimedia interaktif, diharapkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pecahan mengalami peningkatan sehingga 
ketuntasan belajar siswa dapat tercapai. 
2. Deskripsi Hasil Tindakan Setiap Siklus 
a. Siklus I 
Siklus I dilaksanakan 2 kali pertemuan. Setiap pertemuan terdiri 
dari empat tahapan kegiatan, yaitu : (1) perencanaan tindakan, (2) 
pelaksanaan tindakan, (3) observasi, (4) refleksi. Setiap pertemuan 
berlangsung dalam waktu 2 jam pelajaran (2 x 35 menit). 
1) Perencanaan 
Berdasarkan observasi awal terhadap proses pembelajaran dan 
hasil uji pratindakan kemampuan menyelesaikan soal cerita di kelas V 
diperoleh informasi sebagai data awal, yaitu 17 dari 28 siswa di kelas 
V di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta kemampuan 
menyelesaikan soal cerita masih rendah. 
Menindak lanjuti dari deskripsi data awal dan sebagai upaya 
untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran pada materi soal 
cerita maka disusun rencana tindakan siklus I yang menerapkan model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif. Penerapan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) 
berbantuan multimedia interaktif direncanakan dalam kegiatan siklus I 
antara lain menyusun silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dengan Standar Kompetensi (SK) yaitu menggunakan pecahan 
dalam pemecahan. RPP disusun selama dua kali pertemuan, dengan 
alokasi waktu dua jam pelajaran (2 x 35 menit) untuk masing-masing 
pertemuan dengan Kompetensi Dasar (KD) menjumlahkan dan 
mengurangkan berbagai bentuk pecahan. 
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Pada pertemuan pertama siswa mempelajari materi soal cerita 
penjumlahan pecahan biasa berbeda penyebut, sedangkan pada 
pertemuan kedua siswa mempelajari materi soal cerita pengurangan 
pecahan biasa berbeda penyebut. Perencanaan selanjutnya adalah 
menyiapkan fasilitas dan sarana pendukung. Ruang kelas didesain 
dengan tempat duduk berkelompok. Media pembelajaran yang 
dipersiapkan antara lain multimedia interaktif (untuk pertemuan 
pertama dan pertemuan kedua). Kemudian mempersiapkan LKS, 
Lembar Evaluasi, Lembar observasi kinerja guru, dan lembar 
observasi aktivitas siswa. 
2) Tindakan 
Pada pertemuan pertama siklus I yang dilaksanakan pada hari 
Selasa, 18 April 2017 ini dari 28 siswa terdapat 2 siswa yang tidak 
hadir, sedangkan pada pertemuan kedua yang dilaksankaan pada hari 
Kamis, 20 April 2017 semua siswa hadir. Kegiatan dimulai dengan 
kegiatan pra pembelajaran yang meliputi kegiatan presensi serta 
berdoa. Kegiatan selanjutnya adalah kegiatan pembuka yang terdiri 
dari apersepsi, orientasi, serta motivasi. Pada pertemuan pertama, 
kegiatan apersepsi yang dilakukan berupa saling tanya jawab terkait 
penerapan konsep soal cerita pecahan dalam kehidupan sehari-hari, 
sedangkan pada pertemuan kedua kegiatan apersepsi yang dilakukan 
adalah menanyakan kembali terkait dengan soal cerita pecahan yang 
sudah dijelaskan pada pertemuan pertama. Pada kegiatan orientasi 
guru menjelaskan materi yang akan dipelajari pada pertemuan tersebut 
yaitu materi soal cerita penjumlahan pecahan biasa berbeda penyebut 
pada pertemuan pertama serta materi soal cerita pengurangan pecahan 
biasa berbeda penyebut pada pertemuan kedua. Pada kegiatan motivasi 
guru memberikan motivasi kepada siswa untuk selalu rajin belajar dan 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 
Kegiatan selanjutnya adalah kegiatan inti. Kegiatan inti terbagi 
menjadi eksplorasi, elaborasi, serta konfirmasi. Pada pertemuan 
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pertama kegiatan eksplorasi dilaksanakan dengan menampilkan 
permasalahan nyata kepada siswa. Guru menampilkan multimedia 
interaktif yang mengarahkan kepada permasalahan. Guru dan siswa 
berdiskusi terkait permasalahan yang disajikan. Siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru mengenai penjumlahan pecahan biasa Pada 
kegiatan elaborasi, guru membagi siswa menjadi 6 kelompok, 
kemudian siswa secara berkelompok diminta untuk mengerjakan soal. 
Langkah selanjutnya yaitu siswa diminta mengerjakan Lembar Kerja 
Kelompok secara berkelompok. Guru membimbing siswa dalam 
memecahkan permasalahan soal cerita. Langkah selanjutnya, siswa 
diminta mempresentasikan hasil diskusi kelompoknya dalam 
memecahkan soal cerita pecahan. Pada kegiatan konfirmasi, guru 
bersama siswa menganalisis proses pemecahan masalah pada Lembar 
Kerja Kelompok yang telah dikerjakan siswa secara berkelompok. 
Gurukembali menjelaskan konsep pemecahan masalah dalam 
menyelesaikan soal cerita penjumlahan pecahan biasa berpenyebut 
berbeda. 
Kegiatan terakhir adalah kegiatan penutup. Pada kegiatan ini 
siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi untuk mengetahui 
kemampuan menyelesaikan soal cerita penjumlahan pecahan biasa 
berpenyebut berbeda. Kemudian sebagai tindak lanjut guru 
memberikan pesan-pesan agar siswa rajin belajar. 
Pada pertemuan kedua kegiatan eksplorasi dilaksanakan 
dengan menampilkan permasalahan nyata terkait soal cerita 
pengurangan pecahan kepada siswa. Guru menampilkan multimedia 
interaktif yang mengarahkan kepada permasalahan. Guru dan siswa 
berdiskusi dengan siswa terkait permasalahan yang disajikan. Siswa 
mendengarkan penjelasan dari guru mengenai penjumlahan pecahan 
biasa Pada kegiatan elaborasi, guru membagi siswa menjadi 6 
kelompok, kemudian siswa secara berkelompok diminta untuk 
mengerjakan soal. Langkah selanjutnya yaitu siswa diminta 
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mengerjakan Lembar Kerja Kelompok secara berkelompok. Guru 
membimbing siswa dalam memecahkan permasalahan soal cerita. 
Langkah selanjutnya, siswa diminta mempresentasikan hasil diskusi 
kelompoknya dalam memecahkan soal cerita pecahan. Kemudian 
diminta berbanjar ke belakang sesuai dengan kelompoknya. Pada 
kegiatan konfirmasi, guru bersama siswa menganalisis proses 
pemecahan masalah pada Lembar Kerja Kelompok yang telah 
dikerjakan siswa secara berkelompok. Guru kembali menjelaskan 
konsep pemecahan masalah dalam menyelesaikan soal cerita 
penjumlahan pecahan biasa berpenyebut berbeda. 
Kegiatan terakhir adalah kegiatan penutup. Pada kegiatan ini 
siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi untuk mengetahui 
kemampuan menyelesaikan soal cerita penjumlahan pecahan biasa 
berpenyebut berbeda. Kemudian sebagai tindak lanjut guru 
memberikan pesan-pesan agar siswa rajin belajar. 
3) Observasi 
Tahap observasi dilakukan dengan mengamati proses 
pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran berbasis 
masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif yang dilaksanakan 
oleh guru bersama siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota 
Surakarta tahun ajaran 2016/2017. Pengamatan ini dilaksanakan 
dengan menggunakan lembar observasi kinerja guru, lembar observasi 
aktivitas siswa, dan dokumentasi berupa foto serta video. Observasi 
dilaksanakan untuk memperoleh data mengenai kesesuaian 
pelaksanaan pembelajaran dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) yang telah disusun. Observasi juga dilakukan untuk mengetahui 
seberapa besar pembelajaran matematika yang dilaksanakan 
menghasilkan perubahan pada kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan. 
Berikut ini merupakan uraian hasil observasi yang telah 
dilakukan selama kegiatan pembelajaran pada siklus I: 
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a) Hasil Observasi Kinerja Guru 
Skor kinerja guru yang diperoleh pada siklus I dapat dilihat 
pada tabel 4.2 sebagai berikut: 
Tabel 4.2 Data Skor Kinerja Guru Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Skor 
Kategori 
Perte
muan 
Perte
muan 
Rata-
Rata 
1 2 
1 Pra pembelajaran 2,50 3,00 2,75 Baik 
2 Penguasaan materi pelajaran 2,50 3,00 2,75 Baik 
3 
Pendekatan/ strategi 
pembelajaran 
2,67 3,00 2,84 Baik 
4 Pemanfaatan sumber belajar 2,67 3,33 2,99 Baik 
5 
Pembelajaran yang memcu 
keterlibatan siswa 
3,00 3,00 3,00 Baik 
6 
Penilaian proses dan hasil 
belajar 
2,50 3,50 3,00 Baik 
7 Penggunaan bahasa  2,50 3,00 2,75 Baik 
8 Penutup 3,00 3,00 3,00 Baik 
Rata-rata 2,67 3,10 2,89 Baik 
 
Berdasarkan tabel 4.2, maka data tersebut dapat disajikan dalam 
bentuk grafik skor rata-rata kinerja guru siklus I seperti pada Gambar 
4.2 berikut :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2 Grafik Skor Rata-rata Kinerja Guru Siklus I 
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Berdasarkan Tabel 4.2 dan Gambar 4.2 diperoleh informasi 
bahwa dari kinerja guru pada siklus I secara keseluruhan dari 
pertemuan 1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan (dapat dilihat 
pada lampiran 16 halaman 142). Rata-rata skor kinerja guru meningkat 
dari skor 2,67 menjadi 3,10. Terjadi peningkatan sebesar 0,43. Rata-
rata skor kinerja guru pada siklus I memperoleh skor 2,89, dengan 
kategori baik.  
b)  Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
Aspek-aspek yang diamati dalam ranah ini antara lain 
pelaksanaan pembelajaran, motivasi belajar, dan keaktifan anak dalam 
pembelajaran. Berdasarkan observasi aktivitas siswa dalam 
pembelajaran soal cerita pada siklus I diperoleh hasil yang tertera 
pada Tabel 4.3 di bawah ini: 
Tabel 4.3 Data Skor Rata-rata Aktivitas Siswa pada Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Skor 
Kategori 
Perte
muan 
Perte
muan 
Rata-
Rata 
1 2 
1 Pelaksanaan pembelajaran 2,50 3,00 2,75 Baik 
2 Motivasi belajar 3,00 3,50 3,25 
Sangat 
Baik 
3 
Keaktifan anak dalam 
kegiatan belajar 
2,71 3,00 2,85 Baik 
Rata-rata 2,74 3,17 2,95 Baik 
 
Berdasarkan Tabel 4.3, maka data data tersebut dapat disajikan 
dalam bentuk grafik skor rata-rata aktivitas siswa siklus I seperti pada 
Gambar 4.3 sebagai berikut : 
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Gambar 4.3 Grafik Skor Rata-rata Aktivitas Siswa Siklus I 
Berdasarkan Tabel 4.3 dan Gambar 4.2 diperoleh informasi 
bahwa dari aktivitas siswa pada siklus I secara keseluruhan dari 
pertemuan 1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan (dapat dilihat 
pada lampiran 19 halaman 149). Pada aspek pelaksanaan 
pembelajaran memperoleh skor sebanyak 2,75, aspek motivasi belajar 
memperoleh skor sebanyak 3,25, dan aspek keaktifan anak dalam 
pembelajaran memperoleh skor sebanyak 2,85. Rata-rata skor 
aktivitas siswa meningkat dari 2,74 menjadi 3,17. Terjadi peningkatan 
sebesar 0,43. Rata-rata akhir hasil observasi aktivitas siswa 
memperoleh skor 2,95 dengan predikat baik. Data tersebut dapat 
dijelaskan masih terdapat kelemahan dalam pelaksanaan 
pembelajaran pada pemanfaatan media pembelajaran, serta keaktifan 
anak dalam pembelajaran. 
Berdasarkan lembar observasi akivitas siswa pada 
pembelajaran siklus pertama sudah cukup baik, siswa mulai 
memperhatikan penjelasan dari guru dan mengerjakan semua kegiatan 
pembelajaran yang diajarkan guru. Namun masih ada beberapa siswa 
yang masih susah untuk mengikuti pembelajaran. Pada motivasi 
belajar,siswa sudah menunjukkan semangat, ketertarikan, rasa senang 
dalam mengikuti pembelajaran, namun masih ada beberapa siswa 
yang masih belum fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 
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Aspek keaktifan anak masih rendah, kebanyakan siswa tidak berani 
untuk bertanya maupun menjawab pertanyaan dari guru dan hanya 
sedikit siswa yang aktif untuk belajar mengerjakan bagaimana 
menyelesaikan soal cerita. 
c) Hasil Nilai Evaluasi Siswa 
Kegiatan evaluasi dilaksanakan di setiap akhir pertemuan. 
Bentuk evaluasi yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana 
kemampuan menyelesaikan soal cerita adalah tes tertulis. Hasil nilai 
evaluasi siswa pada petemuan pertama siklus I dapat dilihat pada 
lampiran 11 halaman 130 dan pada pertemuan kedua siklus I dapat 
dilihat pada lampiran 12 halaman 132. Pada pertemuan pertama siklus 
I ada 2 siswa yang tidak hadir, sedangkan pada pertemuan 2 semua 
siswa hadir. 
Nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita pada siklus I yang 
dianalisis nilainya adalah siswa yang hadir dalam dua kali pertemuan, 
sehingga hanya berjumlah 26 siswa. Berdasarkan hasil rekapitulasi 
siklus I dapat dilihat pada tabel 4.4 distribusi frekuensi berikut ini : 
Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Nilai Kemampuan Menyelesaikan 
Soal Cerita Siklus I 
No Interval Frekuensi Nilai 
tengah 
Fi.Xi Persentase 
1 52-57 3 54,5 163,5 11,54% 
2 58-63 3 60,5 181,5 11,54% 
3 64-69 5 66,5 332,5 19,23% 
4 70-75 3 72,5 217,5 11,54% 
5 76-81 7 78,5 549,5 26,92% 
6 82-87 5 85,5 427,5 19,23% 
 Jumlah 26  1872  
Nilai tertinggi 87    
Nilai terendah 52    
Rata-rata kelas 71,35    
Ketuntasan 
klasikal 
57,69%    
Berdasarkan tabel 4.4 hasil kemampuan menyelesaikan soal 
cerita pada siklus I menerapkan model pembelajaran berbasis masalah 
(PBM) berbantuan multimedia interaktif pada siswa kelas V di salah 
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satu SD Negeri di Kota Surakarta dapat disajikan dalam bentuk 
Gambar sebagai berikut : 
 
Gambar 4.4 Grafik Nilai Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita 
Pecahan Siklus I 
Berdasarkan pada Tabel 4.4 dan Gambar grafik pada 4.4 dapat 
dilihat bahwa dominasi nilai siswa berada pada grafik dengan rentang 
nilai 76-81. Rata-rata nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pecahan sudah berada di angka 71,35 dengan ketuntasan klasikal 
57,69%. 
4) Tahap Refleksi 
Hasil refleksi pada siklus I ini terdiri dari refleksi kinerja guru, 
refleksi aktivitas siswa, serta refleksi kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan soal cerita. Hasil observasi kinerja guru pada siklus I 
diperoleh skor rata-rata 2,89 yang termasuk dalam kategori baik. 
Namun, pada siklus I juga terdapat kekurangan, kekurangan tersebut 
antara lain pada aspek prapembelajaran dalam menyampaikan materi 
guru kurang mampu untuk menjadikan suasana pembelajaran yang 
lebih nyata sesuai dengan yang terdapat dalam soal cerita. Aspek 
penguasaan materi masih rendah, guru kurang mampu menyampaikan 
materi pembelajaran sehingga siswa menjadi kurang memahami materi 
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pelajaran dalam soal cerita dengan skor yang diperoleh 2,75. Aspek 
pada pelaksanaan PBM berbantuan multimedia interaktif guru masih 
banyak menggunakan metode ceramah, dan belum terampil 
menggunakan media pembelajaran dalam menyampaikan materi. 
Hasil refleksi aktivitas siswa pada siklus I secara keseluruhan 
dari pertemuan 1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan. Rata-rata 
nilai aktivitas siswa meningkat dari 2,74 menjadi 3,17 dan rata rata 
akhir mencapai skor sebesar 2,95 (kategori baik). Namun, yang 
diperoleh dalam siklus I masih terdapat kekurangan yakni dari segi 
siswa kekurangannya antara lain pada motivasi belajar, kebanyakan 
siswa antusias di awal pembelajaran namun ketika ditugasi untuk 
menyelesaikan soal cerita siswa masih enggan untuk menyelesaikan 
soal cerita dengan skor yang diperoleh 3,25. Aspek keaktifan siswa 
masih rendah, kebanyakan siswa tidak berani untuk bertanya maupun 
menjawab pertanyaan dari guru dan hanya sedikit siswa yang aktif 
untuk belajar mengerjakan bagaimana menyelesaikan soal cerita 
dengan skor yang diperoleh 2,85. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam pembelajaran 
menyelesaikan soal cerita menunjukkan adanya peningkatan nilai 
kemampuan menyelesaikan soal cerita. Pada aspek mengidentifikasi 
yang diketahui memperoleh hasil akhir dengan siswa yang tuntas 
sebanyak 20 siswa atau mencapai 76,92%. Aspek mengidentifikasi 
yang ditayakan mencapai 92,30%. Aspek menuliskan soal cerita dalam 
bentuk kalimat matematika atau model matematika memperoleh hasil 
siswa yang tuntas sebanyak 13 siswa atau mencapai 50%. Aspek 
menyelesaikan soal cerita dalam bentuk kalimat matematika atau 
model matematika memperoleh nilai akhir siswa yang tuntas sebanyak 
8 siswa dengan ketercapaian 30,76%. Aspek menginterpretasikan 
jawaban memperoleh hasil siswa yang tuntas sejumlah 38,46%. Dari 
data tersebut memperoleh hasil akhir aspek menyelesaikan soal cerita 
pada siswa kelas V SD Negeri di Kota Surakarta masih belum 
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memenuhi target dengan siswa yang tuntas sejumlah 11 siswa 
ketercapaian akhir 57,69%. 
Berdasarkan nilai yang diperoleh pada setiap aspek 
menunjukkan bahwa nilai tersebut masih jauh dari indikator yang 
ditetapkan. Hal tersebut terjadi karena siswa enggan menulis jawaban 
dalam bentuk kalimat matematika atau model matematika, sehingga 
menyebabkan nilai pada siklus I menjadi rendah. Oleh karena itu, 
perbaikan yang dilakukan pada siklus II untuk memperbaiki aspek 
mengidentifikasi yang diketahui dengan guru lebih menjadikan 
suasana di dalam kelas menjadi nyata dan memberikan permasalahan 
yang nyata kepada siswa sehingga siswa akan lebih mudah mengamati 
hal yang diketahui dalam soal cerita. Untuk meningkatkan aspek 
menuliskan dan menyelesaikan soal cerita dalam bentuk kalimat 
matematika atau model matematika dengan menyediakan media dalam 
soal cerita, sehingga siswa akan lebih semangat untuk menyelesaikan 
soal cerita karena lebih paham dengan yang dimaksud dalam soal 
cerita. Sedangkan, untuk meningkatkan aspek menginterpretasikan 
jawaban dalam soal cerita dengan guru membimbing siswa dalam 
kegiatan mengkomunikasikan, sehingga siswa akan lebih mengerti 
mengenai kalimat jawab dalam soal cerita. 
Langkah-langkah untuk memperbaiki kekurangan tersebut 
adalah dengan memeperbaiki proses pembelajaran sesuai dengan PBM 
berbantuan multimedia interaktif. Untuk memperbaiki yang menjadi 
kekurangan-kekurangan yang terdapat pada siklus I yakni dengan 
menjadikan suasana lebih nyata sesuai dengan RPP yang telah 
disiapkan, menggunakan media pembelajaran yang lebih bervariasi, 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengajukan pertanyaan 
atau apa yang belum diketahuinya mengenai materi yang disampaikan, 
memberikan reward untuk siswa, guru lebih mempersiapkan diri dalam 
menyampaikan materi pembelajaran yang sesuai dengan model 
pembelajaran berbasis masalah, serta guru lebih mempersiapkan diri 
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dalam menggunakan media pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis 
dan refleksi dari siklus I, maka diperlukan langkah untuk mengatasi 
kekurangan yang terdapat pada siklus I, sehingga dilanjutkan pada 
siklus II 
b. Siklus II 
Siklus I dilaksanakan 2 kali pertemuan. Setiap pertemuan terdiri 
dari empat tahapan kegiatan, yaitu : (1) perencanaan tindakan, (2) 
pelaksanaan tindakan, (3) observasi, (4) refleksi. Setiap pertemuan 
berlangsung dalam waktu 2 jam pelajaran (2 x 35 menit). 
1) Perencanaan 
Menindak lanjuti dari hasil refleksi pada siklus I dan sebagai 
upaya untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran pada materi 
soal cerita pecahan maka disusun rencana tindakan siklus II yang 
menerapkan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif. Penerapan model pembelajaran berbasis masalah 
(PBM) berbantuan multimedia interaktif direncanakan dalam kegiatan 
siklus II antara lain menyusun silabus dan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) dengan Standar Kompetensi (SK) yaitu 
menggunakan pecahan dalam pemecahan. RPP disusun selama dua 
kali pertemuan, dengan alokasi waktu dua jam pelajaran (2x35 menit) 
untuk masing-masing pertemuan dengan Kompetensi Dasar (KD) 
menjumlahkan dan mengurangkan berbagai bentuk pecahan. 
Pada pertemuan pertama siswa mempelajari materi soal cerita 
penjumlahan pecahan berpenyebut berbeda, sedangkan pada 
pertemuan kedua siswa mempelajari materi soal cerita pengurangan 
pecahan berpenyebut berbeda. Perencanaan selanjutnya adalah 
menyiapkan fasilitas dan sarana pendukung. Media pembelajaran yang 
dipersiapkan antara lain multimedia interaktif, gambar pizza (untuk 
pertemuan pertama), serta gambar arsiran  (untuk pertemuan kedua). 
Kemudian mempersiapkan LKS, Lembar Evaluasi, Lembar observasi 
kinerja guru, lembar observasi aktivitas siswa.Selain itu, guru 
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mempersiapkan reward untuk siswa agar lebih tertarik dan 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 
2) Tindakan 
Pada pertemuan pertama siklus II yang dilaksanakan pada hari 
Selasa, 27 April 2017 ini dari 28 siswa hadir semua, kemudian pada 
pertemuan kedua yang dilaksankaan pada hari Jumat, 27 April 2017 28 
siswa hadir semua. Kegiatan dimulai dengan kegiatan pra 
pembelajaran yang meliputi kegiatan presensi serta berdoa. 
Pada pertemuan pertama, kegiatan apersepsi yang dilakukan 
oleh guru berupa saling tanya jawab materi soal cerita penjumlahan 
pecahan yang dikaitkan dengan permasalahan yang nyata dalam 
kehidupan sehari hari serta materi yang sudah dipelajari pada 
pertemuan sebelumnya. Sedangkan pada pertemuan kedua kegiatan 
apersepsi yang dilakukan oleh guru adalah mengaitkan soal cerita 
pengurangan pecahan dengan permasalahan nyata dalam kehidupan 
sehari-hari serta menanyakan kembali materi soal cerita pecahan yang 
sudah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. Pada kegiatan orientasi 
guru menjelaskan materi yang akan dipelajari pada pertemuan tersebut 
yaitu materi soal cerita penjumlahan pecahan biasa dan campuran pada 
pertemuan pertama serta materi soal cerita pengurangan pecahan biasa 
dan campuran pada pertemuan kedua. Pada kegiatan motivasi guru 
memberikan motivasi kepada siswa untuk selalu aktif dan bersemangat 
dalam mengikuti pembelajaran. Siswa yang aktif dalam pembelajaran 
akan diberikan reward. 
Kegiatan inti terbagi menjadi eksplorasi, elaborasi, serta 
konfirmasi. Pada pertemuan pertama kegiatan eksplorasi dilaksanakan 
dengan menampilkan permasalahan nyata terkait soal cerita 
penjumlahan pecahan campuran kepada siswa. Guru menampilkan 
multimedia interaktif dan media berupa gambar pecahan yang 
mengarahkan kepada permasalahan. Guru berdiskusi dengan siswa 
terkait permasalahan yang disajikan. Siswa mendengarkan penjelasan 
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dari guru mengenai soal cerita penjumlahan pecahan biasa dan 
campuran. Pada kegiatan elaborasi, guru membagi siswa menjadi 6 
kelompok, kemudian siswa secara berkelompok diminta untuk 
mengerjakan soal. Langkah selanjutnya yaitu siswa diminta 
mengerjakan Lembar Kerja Kelompok secara berkelompok. Guru 
membimbing siswa dalam memecahkan permasalahan soal cerita. 
Langkah selanjutnya, siswa diminta mempresentasikan hasil diskusi 
kelompoknya dalam memecahkan soal cerita pecahan. Pada kegiatan 
konfirmasi, guru bersama siswa menganalisis proses pemecahan 
masalah pada Lembar Kerja Kelompok yang telah dikerjakan siswa 
secara berkelompok. Guru kembali menjelaskan konsep pemecahan 
masalah dalam menyelesaikan soal cerita penjumlahan pecahan 
campuran. 
Kegiatan terakhir adalah kegiatan penutup. Pada kegiatan ini 
siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi untuk mengetahui 
kemampuan menyelesaikan soal cerita penjumlahan pecahan 
campuran. Guru memberikan reward kepada siswa yang telah aktif dan 
bersemangat selama pembelajaan. 
Kemudian sebagai tindak lanjut guru memberikan pesan-pesan 
agar siswa rajin belajar. Pada pertemuan kedua kegiatan eksplorasi 
dilaksanakan dengan menampilkan permasalahan nyata terkait soal 
cerita pengurangan pecahan biasa dan campuran kepada siswa. Guru 
menampilkan multimedia interaktif dan media gambar pecahan yang 
mengarahkan kepada permasalahan. Guru dan siswa berdiskusi dengan 
siswa terkait permasalahan yang disajikan. Siswa mendengarkan 
penjelasan dari guru mengenai soal cerita pengurangan pecahan biasa 
dan campuran. Pada kegiatan elaborasi, guru membagi siswa menjadi 6 
kelompok, kemudian siswa secara berkelompok diminta untuk 
mengerjakan soal. Langkah selanjutnya yaitu siswa diminta 
mengerjakan Lembar Kerja Kelompok secara berkelompok. Guru 
membimbing siswa dalam memecahkan permasalahan soal cerita. 
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Langkah selanjutnya, siswa diminta mempresentasikan hasil diskusi 
kelompoknya dalam memecahkan soal cerita pecahan.kemudian 
diminta berbanjar ke belakang sesuai dengan kelompoknya. Pada 
kegiatan konfirmasi, guru bersama siswa menganalisis proses 
pemecahan masalah pada Lembar Kerja Kelompok yang telah 
dikerjakan siswa secara berkelompok. Guru kembali menjelaskan 
konsep pemecahan masalah dalam menyelesaikan soal cerita 
penjumlahan pecahan biasa berpenyebut berbeda. 
Kegiatan terakhir adalah kegiatan penutup. Pada kegiatan ini 
siswa diminta untuk mengerjakan soal evaluasi untuk mengetahui 
kemampuan menyelesaikan soal cerita penjumlahan pecahan biasa 
berpenyebut berbeda. Kemudian sebagai tindak lanjut guru 
memberikan pesan-pesan agar siswa rajin belajar. 
3) Observasi 
Berikut ini merupakan uraian hasil observasi yang telah 
dilakukan selama kegiatan pembelajaran pada siklus II: 
a) Hasil Observasi Kinerja Guru 
Hasil observasi kinerja guru dalam menerapkan model 
PBM berbantuan Multimedia Interaktif pada siklus II dapat 
dilihat pada tabel 4.5 sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 Data Skor Rata-rata Kinerja Guru pada siklus II 
No Aspek yang diamati 
Skor 
Kategori 
Perte
muan 
Perte
muan 
Rata-
Rata 
1 2 
1 Pra pembelajaran 3,50 4,00 3,75 
Sangat 
Baik 
2 Penguasaan materi pelajaran 3,75 3,75 3,75 
Sangat 
Baik 
3 
Pendekatan/ strategi 
pembelajaran 
3,67 3,50 3,59 
Sangat 
Baik 
4 Pemanfaatan sumber belajar 3,33 4,00 3,67 
Sangat 
Baik 
5 
Pembelajaran yang memcu 
keterlibatan siswa 
3,67 3,33 3,50 
Sangat 
Baik 
6 
Penilaian proses dan hasil 
belajar 
3,50 4,00 3,75 
Sangat 
Baik 
7 Penggunaan bahasa  3,00 3,50 3,25 
Sangat 
Baik 
8 Penutup 4,00 4,00 4,00 
Sangat 
Baik 
Rata-rata 3,55 3,76 3,66 
Sangat 
Baik 
 
Berdasarkan Tabel 4.5, maka data data tersebut dapat 
disajikan dalam bentuk grafik skor rata-rata kinerja guru siklus II 
seperti pada Gambar 4.5 sebagai berikut : 
 
Gambar 4.5 Grafik Skor Rata-rata Kinerja Guru Siklus II 
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Berdasarkan Tabel 4.5 dan Gambar grafik 4.5 dapat informasi 
bahwa dari kinerja guru pada siklus II secara keseluruhan dari 
pertemuan 1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan (dapat dilihat 
pada lampiran 26 halaman 179). Rata-rata skor kinerja guru meningkat 
dari 3,55 menjadi 3,76. Secara keseluruhan skor kinerja guru pada 
siklus II ini memperoleh rata-rata skor 3,66 yang termasuk dalam 
kategori sangat baik karena guru telah berhasil meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta menciptakan sebuah 
pembelajaran yang menyenangkan. 
b)  Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
Hasil observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran soal cerita 
pada siklus II diperoleh hasil yang tertera pada Tabel 4.6 di bawah ini 
Tabel 4.6 Data Skor Rata-rata Aktivitas Siswa pada Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Skor 
Kategori 
Perte
muan 
Perte
muan 
Rata-
Rata 
1 2 
1 Pelaksanaan pembelajaran 3,00 3,50 3,25 
Sangat 
Baik 
2 Motivasi belajar 3,75 3,75 3,75 
Sangat 
Baik 
3 
Keaktifan anak dalam 
kegiatan belajar 
3,43 3,86  3,64 
Sangat 
Baik 
Rata-rata 3,39 3,70 3,55 
Sangat 
Baik 
 
Berdasarkan Tabel 4.6, maka data data tersebut dapat disajikan 
dalam bentuk grafik skor rata-rata kinerja guru siklus II seperti pada 
Gambar 4.6 sebagai berikut : 
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Gambar 4.6 Grafik Skor Rata-rata Aktifitas Siswa Siklus II 
Berdasarkan Tabel 4.6 dan Gambar Grafik 4.6 terlihat bahwa 
dari aktivitas siswa pada siklus II secara keseluruhan dari pertemuan 1 
ke pertemuan 2 mengalami peningkatan (dapat dilihat pada lampiran 
29 halaman 186). Aspek pelaksanaan pembelajaran mendapatkan skor 
rata-rata sebanyak 3,25. Aspek motivasi belajar mendapatkan skor 
rata-rata sebanyak 3,75 dan aspek keaktifan anak dalam kegiatan 
belajar mendapatkan skor rata-rata sebanyak 3,64. Rata-rata 
skoraktivitas siswa meningkat dari 3,39 menjadi 3,70. Secara 
keseluruhan nilai aktivitas siswa pada siklus II ini memperoleh rata-
rata nilai 3,55 yang termasuk dalam kategori sangat baik. Pada siklus 
II ini keterlibatan siswa dalam pembelajaran sudah tinggi, ketika guru 
memberikan pertanyaan banyak siswa yang merespon dengan baik. 
Hampir semua siswa memperhatikan dengan baik penjelasan guru. Hal 
ini karena guru berhasil membangun motivasi siswa agar tertarik 
dengan pembelajaran yang lakukan. 
d)  Hasil Nilai Evaluasi Siswa 
Kegiatan evaluasi dilaksanakan di setiap akhir pertemuan. 
Bentuk evaluasi yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana 
kemampuan menyelesaikan soal cerita adalah tes tertulis. Hasil nilai 
evaluasi siswa pada pertemuan pertama siklus II dapat dilihat pada 
lampiran 21 halaman 168 dan pada pertemuan kedua siklus II dilihat 
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pada lampiran 22 halaman 170. Pada pertemuan pertama siklus II 
semua siswa hadir dan pertemuan kedua siswa hadir semua. 
Berdasarkan hasil rekapitulasi siklus II dapat dilihat pada 
tabeldistribusi frekuensi berikut ini: 
Tabel 4.7 Distribusi Frekuensi Nilai Kemampuan Menyelesaikan Soal 
Cerita Pada Siklus II 
No Interval Frekuensi Nilai 
tengah 
Fi.Xi Persenta
se 
1 64-69 3 66,5 199,5 10,71% 
2 70-75 2 72,5 145 7,14% 
3 76-81 4 78,5 314 14,29% 
4 82-87 12 84,5 1014 42,86% 
5 88-93 4 90,5 362 14,29% 
6 94-99 1 96,5 96,5 3,57% 
7 100-105 2 102,5 205 7,14% 
 Jumlah 28  2336  
Nilai tertinggi 100    
Nilai terendah 68    
Rata-rata kelas 83,64    
Ketuntasan 
klasikal 
89,29%    
Dari tabel 4.7 hasil kemampuan menyelesaikan soal cerita 
pada siklus II setelah menerapkan model pembelajaran PBM 
berbantuan multimedia interaktif pada siswa kelas V di salah satu SD 
Negeri di Kota Surakarta dapat disajikan dalam bentuk Gambar 4.7 
sebagai berikut : 
 
Gambar 4.7 Grafik Nilai Kemampuan Menyelesaikan Soal Cerita 
Siklus II 
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Berdasarkan Tabel 4.8 dan Gambar Grafik 4.7 dapat diketahui 
bahwa frekuensi tertinggi siswa berada pada rentang nilai 82-87. 
Dominasi oleh rentang nilai yang tinggi menyebabkan rata-rata nilai 
yang cukup tinggi yaitu 83,64 dengan ketuntasan klasikal 89,29%. 
Hal ini disebabkan karena kinerja guru yang semakin baik serta 
keaktifan anak dalam kegiatan belajar yang semakin tinggi. Siswa 
berusaha untuk lebih banyak bertanya tentang materi yang belum 
dipahami, terlibat aktif dalam kerja kelompok, serta melatih diri 
dalam menyelesaikan soal cerita. 
4) Tahap Refleksi 
Hasil refleksi pada siklus II ini terdiri dari refleksi kinerja 
guru, refleksi aktivitas siswa, serta refleksi kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan soal cerita. 
Kinerja guru pada siklus II secara keseluruhan dari pertemuan 
1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan. Rata-rata nilai kinerja guru 
meningkat dari 3,55 menjadi 3,76. Pada siklus II guru sudah mulai 
melaksanakan pembelajaran dengan baik, aspek prapembelajaran dan 
penguasaan materi mengalami peningkatan sehingga siswa lebih 
mudah memahami materi menyelesaikan soal cerita. Selain itu nilai 
pada aspek penerapan model PBM berbantuan multimedia interaktif 
dari pertemuan 1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan.  (dapat 
dilihat pada Tabel 4.5 halaman 57). Hal ini disebabkan karena guru 
telah berhasil menerapkan langkah-langkah sesuai PBM dan 
menggunakan media yang bervariasi, membuat suasana yang lebih 
nyata serta membangun motivasi belajar siswa dalam mengikuti 
pembelajaran yang dilakukan sehingga siswa tertarik dan 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.  
Hasil refleksi aktivitas siswa pada siklus II secara keseluruhan 
dari pertemuan 1 ke pertemuan 2 mengalami peningkatan. Rata-rata 
nilai aktivitas siswa meningkat dari 3,39 menjadi 3,70. Pada semua 
aspek mengalami peningkatan nilai (dapat dilihat pada Tabel 4.6 
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halaman 59) karena siswa sudah terlibat aktif dalam pembelajaran, 
memperhatikan ketika guru sedang melaksanakan pembelajaran serta 
kesadaran dari masing-masing siswa untuk memahami materi dengan 
baik agar dapat mengerjakan soal secara individu maupun kerja 
kelompok masing-masing.  
Hasil refleksi nilai kemampuan siswa dalam menyelesaikan 
soal cerita pecahan pada siklus II persentase ketuntasan klasikal 
adalah 89,28 % dengan rata-rata nilai 83,57 dan nilai siswa 
didominasi pada rentang nilai 82-87 (dapat dilihat pada Tabel 4.7 
halaman 60). Hal ini disebabkan karena pada siklus II ini kinerja guru 
semakin baik sehingga dapat menciptakan suasana pembelajaran yang 
menarik dan tidak membosankan, partisipasi siswa dalam 
pembelajaran tinggi sehingga siswa mudah dalam memahami materi 
yang disampaikan. 
Berdasarkan data perkembangan nilai kemampuan 
menyelesaikan soal cerita menunjukkan adanya peningkatan nilai 
kemampuan menyelesaikan soal cerita. Pada aspek mengidentifikasi 
yang diketahui memperoleh hasil akhir dengan siswa yang tuntas 
sebanyak 27 siswa atau mencapai 96,42%. Aspek mengidentifikasi 
yang ditanyakan mencapai 96,42%. Aspek menuliskan soal cerita 
dalam bentuk kalimat matematika atau model matematika 
memperoleh hasil siswa yang tuntas sebanyak 26 siswa atau 
mencapai 92,85%. Aspek menyelesaikan soal cerita dalam bentuk 
kalimat matematika atau model matematika memperoleh nilai akhir 
siswa yang tuntas sebanyak 24 siswa dengan ketercapaian 85,71%. 
Aspek menginterpretasikan jawaban memperoleh hasil siswa dengan 
ketercapaian sebanyak 100%. 
Dari data tersebut memperoleh hasil akhir aspek 
menyelesaikan soal cerita pada siswa kelas V SD Negeri di Kota 
Surakarta dengan persentase ketuntasan klasikal yang dicapai pada 
siklus II sebesar 89,29% yang berarti bahwa indikator kinerja sebesar 
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85% sudah tercapai. Oleh karena itu peningkatan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita melalui penerapan model pembelajaran 
PBM berbantuan multimedia interaktif sudah dinyatakan berhasil dan 
dapat dihentikan pada siklus ini. 
c. Perbandingan Hasil Tindakan 
Pada pembahasan sebelumnya telah diuraikan hasil tindakan tiap 
siklus.Dari pembahasan yang telah diuraikan, dapat diketahui bahwa 
terdapat perbandingan yang menunjukkan terjadi peningkatan hasil dari 
siklus I ke siklus II baik pada kinerja guru, aktivitas siswa, serta nilai 
evaluasi siswa dalam menyelesaikan soal cerita. Perbandingan hasil 
tindakan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Perbandingan Hasil Kinerja Guru Antarsiklus 
Perbandingan hasil kinerja guru antarsiklus dapat dilihat pada 
Tabel 4.8 berikut ini 
Tabel 4.8 Perbandingan Hasil Kinerja Guru Antarsiklus 
Agar lebih jelas dalam melihat peningkatan hasil kinerja guru 
antarsiklus dari Tabel 4.8 di atas, data tersebut disajikan dalam bentuk 
grafik yang dapat dilihat pada Gambar 4.8 sebagai berikut: 
 
Gambar 4.8 Grafik Perbandingan Hasil Kinerja Guru Antarsiklus 
No 
Kinerja 
Guru 
Pertemuan 
1 
Pertemuan 
2 
Rata-rata Keterangan 
1 Siklus I 2,67 3,10 2,89 Baik 
2 Siklus II 3,55 3,76 3,66 Sangat Baik 
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Berdasarkan Tabel 4.8 dan grafik pada Gambar 4.8 
menunjukkan bahwa hasil kinerja guru selalu menunjukkan 
peningkatan pada setiap siklus. Skor kinerja guru pada siklus I 
memperoleh skor sebesar 2,89 (kategori baik), dan pada siklus II 
memperoleh skor sebesar 3,66 (kategori sangat baik) pada siklus II. 
Skor Kinerja Guru dari siklus I ke siklus II mengalami peningkatan 
sebesar 0,77. 
2) Perbandingan Hasil Aktivitas Siswa Antarsiklus 
Perbandingan hasil aktivitas siswa antarsiklus dapat dilihat 
pada Tabel 4.9 berikut ini: 
Tabel 4.9  Perbandingan Hasil Aktivitas Siswa Antarsiklus 
No Aktivitas 
Siswa 
Pertemuan 
1 
Pertemuan 
2 
Rata-
rata 
Keterangan 
1 Siklus I 2,74 3,17 2,95 Baik 
2 Siklus II 3,39 3,70 3,55 Sangat Baik 
Agar lebih jelas dalam melihat peningkatan hasil aktivitas 
siswa antarsiklus dari Tabel 4.9 di atas, data tersebut disajikan dalam 
bentuk grafik yang dapat dilihat pada Gambar 4.9 sebagai berikut: 
 
Gambar 4.9 Perbandingan Hasil Aktivitas Siswa Antarsiklus 
Berdasarkan Tabel 4.9 dan Gambar Grafik 4.9 menunjukkan 
bahwa hasil aktivitas siswa menunjukkan peningkatan. Pada siklus I 
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sebesar 2,95 (kategori baik) dan pada siklus 2 sebesar 3,55 (kategori 
sangat baik). Skor aktivitas siswa mengalami peningkatan sebesar 
0,60. 
4) Perbandingan Nilai Hasil Evaluasi Siswa 
Perbandingan nilai hasil evaluasi siswa antarsiklus dapat 
dilihat pada Tabel 4.10 berikut ini: 
Tabel 4.10  Perbandingan Nilai Hasil Evaluasi Siswa Antarsiklus 
No Keterangan Pratindakan Siklus I Siklus II 
1 Nilai tertinggi  80 87       100 
2 Nilai terendah      46 52     68 
3 Nilai rata-rata kelas 63,14 71,35          83,64 
4 Ketuntasan Klasikal 39,29% 57,69%      89,29% 
Agar lebih jelas dalam melihat peningkatan nilai hasil 
evaluasi siswa antarsiklus dari Tabel 4.10 di atas, data tersebut 
disajikan dalam bentuk grafik yang dapat dilihat pada Gambar 4.10 
sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          Gambar 4.10 Perbandingan Nilai Hasil Evaluasi  Siswa Antarsiklus 
Peningkatan tersebut terjadi dalam beberapa aspek, yaitu: 
a) Nilai tertinggi pada saat uji pratindakan ke siklus I mengalami 
kenaikan sebesar 7, yaitu dari 80 ke 87. Kemudian pada siklus I ke 
siklus II mengalami kenaikan sebesar 13, yaitu dari 87 ke 100.  
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b) Nilai terendah pada saat uji pratindakan ke siklus I mengalami 
kenaikan sebesar 7, yaitu dari 45 ke 52. Kemudian pada siklus I ke 
siklus II mengalami peningkatan sebesar 15, yaitu dari 52 ke 68. 
c) Nilai rata-rata kelas dari uji pratindakan ke siklus I mengalami 
peningkatan sebesar 8,21. Kemudian pada siklus I ke siklus II 
mengalami peningkatan sebesar 12,29. 
d) Persentase ketuntasan klasikal dari uji pratindakan ke siklus I 
mengalami peningkatan sebesar 18,40%. Kemudian pada siklus I 
ke siklus II mengalami peningkatan sebesar 31.69%. 
 
B. Pembahasan 
Berdasarkan hasil analisis data penelitian pada pratindakan dan hasil 
tindakan pada siklus I dan II maka dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa kelas V SD Negeri 
di Kota Surakarta tahun ajaran 2016/2017. Selain meningkatkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita, model pembelajaran berbasis masalah (PBM) 
berbantuan multimedia interaktif juga dapat meningkatkan kinerja guru dan 
aktivitas siswa. Meningkatnya kinerja guru dan aktivitas siswa menjadikan 
kegiatan pembelajaran yang berlangsung menjadi lebih berkualitas. 
Meningkatnya kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa terlihat 
dari persentase ketuntasan siswa dan nilai rata-rata yang diperoleh siswa. Pada 
pratindakan persentase ketuntasan klasikal hanya 39,28% dengan nilai rata-
rata 63,14. Nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita setiap aspeknya 
menunjukkan adanya peningkatan nilai kemampuan menyelesaikan soal 
cerita. Pada aspek mengidentifikasi yang diketahui meningkat dari 76,92 
menjadi 96,42%. Aspek mengidentifikasi yang ditanyakan meningkat dari 
92,30% menjadi 96,42%. Aspek menuliskan soal cerita dalam bentuk kalimat 
matematika atau model matematika meningkat dari 50% menjadi 92,85%. 
Aspek menyelesaikan soal cerita dalam bentuk kalimat matematika atau model 
matematika meningkat dari 30,76% menjadi 85,71%. Aspek 
menginterpretasikan jawaban meningkat dari 38,46% menjadi 100%.  
67 
 
 
 
Nilai akhir kemampuan menyelesaikan soal cerita pada siklus I 
persentase ketuntasan klasikal meningkat menjadi 57,69% dengan nilai rata-
rata 71,35. Persentase ketuntasan klasikal siklus II yaitu 89,29% dengan nilai 
rata-rata 83,64. Persentase ketuntasan yang diperoleh pada siklus II sudah 
mencapai indikator kinerja penelitian yang sudah ditentukan yaitu 85% oleh 
karena itu penelitian bisa dihentikan. Berdasarkan peningkatan setiap aspek 
dan nilai akhir kemampuan menyelesaikan soal cerita, dengan diterapkannya 
PBM berbantuan multimedia interaktif siswa memiliki kemampuan 
menyelesaikan masalah dalam situasi yang nyata. 
Akan tetapi, meskipun penelitian sudah berhasil masih terdapat tiga 
orang siswa yang hingga siklus terakhir tidak tuntas dalam kemamapuan 
menyelesaikan soal cerita. Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa siklus I 
dan II menunjukkan bahwa ketiga siswa tersebut kurang serius dan kurang 
memperhatikan ketika kegiatan pembelajaran berlangsung. Tindakan yang 
dilakukan kepada ketiga siswa yang belum tuntas tersebut untuk tindak 
lanjutnya diberikan layanan bimbingan sesuai kemampuan masing-masing 
siswa. 
Peningkatan kemamapuan menyelesaikan soal cerita siswa disebabkan 
oleh penerapan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif dalam pembelajaran. Melalui model pembelajaran 
tersebut siswa semakin mampu dalam memecahkan masalahnya sendiri dalam 
hal ini menyelesaikan soal cerita dan melakukan penyelidikan bersama 
kelompoknya. Hal tersebut senada dengan pendapat yang disampaikan oleh 
Sohimin (2016: 132) dimana salah satu kelebihan dari pembelajaran berbasis 
masalah (PBM) adalah siswa didorong untuk memiliki kemampuan 
menyelesaikan masalah dalam situasi nyata. Selain itu, melalui PBM 
berbantuan multimedia interaktif kemampuan berpikir kritis siswa meningkat. 
Hal tersebut senada dengan pendapat yang disampaikan oleh Sanjaya 
(2013:220) yaitu pemecahan masalah dapat mengembangkan kemampuan 
siswa berpikir kritis dan mengembangkan kemampuan siswa berpikir kritis 
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dan mengembangkan kemampuan mereka untuk menyesuaikan dengan 
pengetahuan baru. 
Peningkatan nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa melalui 
model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif juga disertai dengan peningkatan kinerja guru dan aktivitas siswa. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa selain meningkatkan hasil belajar siswa, 
model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif juga meningkatkan kualitas pembelajaran. Perolehan skor rata-rata 
kinerja guru siklus I yaitu 2,89 (baik) meningkat menjadi 3,66 (sangat baik). 
Hal yang sama terjadi pada aktivitas siswa yaitu perolehan skor rata-rata siklus 
I yaitu 2,95 (baik) meningkat menjadi 3,55 (sangat baik). Peningkatan kualitas 
pembelajaran tersebut sesuai dengan pendapat yang disampaikan oleh Sanjaya 
(2013: 220) yaitu pemecahan masalah dapat meningkatkan aktivitas 
pembelajaran siswa. 
Pada saat pelaksanaan penelitian yaitu pembelajaran kemampuan 
menyelesaikan soal cerita melalui model PBM berbantuan multimedia 
interaktif berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa (lampiran 19 halaman 
152) ditemukan bahwa siswa menjadi termotivasi dan lebih aktif dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran. Skor rata-rata aspek motivasi siswa pada 
siklus I dari 3,25 meningkat menjadi 3,64 pada siklus II. Siswa bersemangat 
mengikuti pembelajaran, minat dan perhatian siswa terpusat pada proses 
pembelajaran.  
Skor aktivitas siswa meningkat dari siklus I ke siklus II, dari 2,85 
menjadi 3,64. Siswa aktif bertanya selama pembelajaran, terlibat 
melaksanakan tugas pembelajaran, melakukan diskusi kelompok, melatih diri 
dalam memecahkan masalah atau menyelesaikan soal cerita secara 
mandiri.Secara keseluruhan dapat disimpulkan dengan diterapkannya PBM 
siswa menjadi aktif selama pembelajaran menyelesaikan soal cerita. Keaktifan 
siswa dalam memecahkan masalah selama pembelajaran sesuai dengan 
pendapat yang disampaikan Mangun (2013:40) bahwa penerapan model PBM 
berorientasikan pada peran aktif siswa dengan cara menghadapkan siswa pada 
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suatu permasalahan dengan tujuan siswa mampu menyelesaikan masalah yang 
ada dan kemudian menarik kesimpulan dengan menentukan sendiri 
langkahnya. Selain itu penerapan model model PBM berbantuan multimedia 
interaktif juga menumbuhkan kerjasama antar siswa.Hal tersebut terlihat 
ketika siswa diberi tugas kelompok oleh guru. 
Apabila dikaitkan dengan penelitian relevan yang dilakukan oleh Diah 
Restiningsih (2016) yang menyimpulkan bahwa dengan penerapan model 
problem based learning (PBL) dapat meningkatkan keterampilan menyimak. 
Berdasarkan penelitian tersebut menunjukkan bahwa model PBM berbantuan 
multimedia interaktif baik digunakan dalam pembelajaran. Penelitian lain 
yang dilakukan oleh Marfuqotul Hidayah (2015) yang menyimpulkan bahwa 
PBL dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika. Selain 
itu, penelitian oleh Riza Arfian Nurfeni (2014) menyimpulkan bahwa dengan 
menggunakan PBL hasil belajar biologi siswa lebih tinggi dibandingkan 
dengan model Problem Posing dan konvensional. 
Berdasarkan pembahasan tersebut, terbukti bahwa penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah PBM berbantuan multimedia interaktif yang 
dilakukan sesuai dengan langkah-langkah teoritis dapat meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita siswa kelas V SD Negeri di Kota 
Surakarta tahun ajaran 2016/2017. Peningkatan kemampuan menyelesaikan 
soal cerita siswa juga diikuti dengan peningkatan kinerja guru dan aktivitas 
siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 
berbasis masalah PBM berbantuan multimedia interaktif tidak hanya 
meningkatkan hasil pembelajaran tetapi sekaligus meningkatkan proses 
pembelajaran. 
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BAB V 
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif dapat 
meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal cerita pecahan pada siswa kelas V 
di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta. Ketercapaian persentase ketuntasan 
klasikal nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita pecahan pada uji pratindakan 
adalah 39,29%, persentase tersebut meningkat menjadi 57,69% pada siklus I dan 
kembali meningkat pada siklus II menjadi 89,29%. Peningkatan tersebut terjadi 
karenalangkah langkahpenerapanmodelpembelajaranberbasis masalah (PBM) 
berbantuan multimedia interaktifyang diterapkan sesuai dengan prosedur teoritik 
model pembelajaran berbasis masalah (PBM), dengan dimodifikasi untuk 
menutup berbagai kelemahan serta disesuaikan dengan kondisi tempat penelitian 
B. Implikasi 
Berdasarkan simpulan penelitian yang telah dikemukakan, maka dapat 
diketahui bahwa model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif yang diterapkan sebagai upaya meningkatkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pada siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota 
Surakarta. Dengan demikian implikasi dari penelitian ini adalah: 
1. Implikasi Teoritis 
Implikasi teoritis dalam penelitian ini antara lain hasil penelitian 
menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif yang diterapkan dapat meningkatkan kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pada siswa kelas V di salah satu SD Negeri di Kota 
Surakarta pada tahun ajaran 2016/2017. Hal ini dibuktikan dengan 
meningkatnya nilai kemampuan menyelesaikan soal cerita setelah diterapkan 
model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif. Penerapan modelpembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif merupakan model serta media pembelajaran yang 
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inovatif. Model PBM dapat membuat siswa lebih aktif dan kreatif karena 
dituntut dalam memecahkan masalah. Siswa dapat membangun sendiri 
pengetahuannya sehingga siswa tidak mudah lupa apa yang dipelajari. 
Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan siswa menjadi terbiasa untuk 
berpikir dalam memecahkan masalah. 
2. Implikasi Praktis 
Implikasi praktis dalam penelitian tindakan kelas ini antara lain adalah: 
a. Hasil penelitian tindakan kelas ini dapat digunakan guru untuk 
menentukan model serta media pembelajaran yang tepat dan inovatif 
khususnya pada materi soal cerita sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita dan kualitas proses pembelajaran 
sehubungan dengan tujuan yang akan dicapai oleh siswa di salah satu SD 
Negeri di Surakarta. 
b. Berdasarkan pembahasan hasil penelitian pada bab IV, maka penelitian ini 
dapat digunakan dan dikembangkan oleh guru dalam menghadapi masalah 
yang sejenis yang pada umumnya berasal dari siswa.   
c. Model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia 
interaktif sangat sesuai untuk pembelajaran matematika karena penerapan 
model pembelajaran berbasis masalah dalam proses pembelajaran soal 
cerita matematika pusat pembelajaran adalah siswa, sementara guru 
berperan sebagai fasilitator yang memfasilitasi siswa untuk secara aktif 
menyelesaikan masalah dan membangun pengetahuannya secara 
berpasangan ataupun berkelompok. Peranan guru dalam model 
pembelajaran berbasis masalah adalah menyajikan masalah, mangajukan 
pertanyaan dan memfasilitasi penyelidikan dan dialog. Lebih penting lagi 
guru membantu siswa untuk menuntaskan suatu masalah melalui tingkat 
pengetahuannya saat itu. 
d. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan dalam penelitian 
berikutnya mengenai model berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif dengan memperhatikan pengelolaan kelas serta 
manajemen waktu dalam pelaksanannya. 
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C. Saran 
Berdasarkan pada simpulan dan implikasi hasil penelitian, serta dalam 
rangka menyumbangkan pemikiran bagi guru dalam upaya meningkatkan 
kemampuan menyelesaikan soal cerita, maka dapat disampaikan saran-saran 
sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa 
a. Siswa hendaknya meningkatkan peran aktif untuk menyampaikan ide 
atau bertukar pikiran dalam diskusi tentang materi yang sedang diajarkan 
melalui model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan 
multimedia interaktif. 
b. Siswa hendaknya meningkatkan keberanian dalam mengajukan 
pertanyaan tentang materi yang belum dipahami sehingga siswa tidak 
mengalami kesulitan dalam menerima materi yang disampaikan. 
2. Bagi Guru 
a. Guru hendaknya dapat menerapkan langkah-langkah model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif 
sebagai alternatif atau pilihan dalam pembelajaran matematika di kelas V 
pada materi menyelesaikan soal cerita pecahan dan materi metematika 
yang lain agar kualitas pembelajaran matematika meningkat.  
b. Guru hendaknya selalu belajar mengenai berbagai model pembelajaran 
serta media pembelajaran yang inovatif salah satunya model 
pembelajaran berbasis masalah (PBM), kemudian menerapkannya dalam 
pembelajaran sehingga ada variasi dalam mengajar. Dengan adanya 
variasi dalam mengajar, siswa akan menjadi semangat dalam mengikuti 
pembelajaran. 
3. Bagi Sekolah 
Hendaknya sekolah meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 
mengupayakan pelatihan bagi guru dalam menerapkan model pembelajaran 
berbasis masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif dalam 
pembelajaran matematika, sehingga terdapat inovasi dalam penerapan model 
pembelajaran serta media pembelajaran. 
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4. Bagi Peneliti Lain 
a. Bagi peneliti lain yang akan menerapkan model pembelajaran berbasis 
masalah (PBM) berbantuan multimedia interaktif sebaiknya melakukan 
variasi dalam penerapannya sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif. 
b. Bagi peneliti lain yang akan mengkaji tentang kemampuan 
menyelesaikan soal cerita pecahan sebaiknya menambah referensi dan 
kajian teori yang ada sehingga dapat memperbaiki kekurangan-
kekurangan yang ada pada penelitian ini. 
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